

+ XL/XE aktuell 



• GFA-Basic3.2 

• Brother-Drucker 
Ml 209 

• Floppyspeeder 

• Multi-Accessotv 


VIREN 

VirasConstruclion 
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ST-Outtarman und Kayboardtnan 24 
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Das 9-Nadel-LeicntgawlcM 20 


Musik 


Der Computer als Hilfs¬ 
mittel und Auedrucksme- 
dium für Musiker Ist eine 
relativ neue Erscheinung. 

Gerade der Atari ST hat 
durch seine aartenmäßi- 
ge M.I.D.I.-SchnIttstelle 
in diesem Bereich eine 
marktbeherrschende Po¬ 
sition erobern können. 

Aber auch die 8-Blt-Ata- 
ris haben zum Thema Mu¬ 
sik einiges balzusteuem. 
ob es um eine Lernhilfe für Klavier- und Gitarrenschü¬ 
ler geht oder um ein für HobbymaBstdbe verblüffend 
brauchbares Sample-Schlagzeug-Programm. Für 
den ST werden unter anderem eines der beliebtesten 
Sequenzer-Programme und ein beispielhafter Syn¬ 
thesizer-Editor vorgestellt. 




OKTOBER ’88 
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Neues für 
Amateurfunker 






















FUNDGRUBE 




O 0 rSp 00 dking 

li0gtind9rHana me^m 

Nurbeiuns ab 

Kr 35.— DM 

Bmt.-NcJSOI 

Sup«r~Joy»Hck 

DarMagnum kcatat 

29.— Mirfcer 

Bast.-NtJS02 

■B 

Das Produkt: 

Handy Scanner 
»Typ 3“ 

türAUrtST 


Der Preis: 

om777.- 

BeA.-Nr.AT17 

BeA.-Nr.AT22 

Damit Ordnung 
herrscht: 

Stehsammler 

«.1280 

^aV 

Rätz-EberlE 


Wir bürgen 
für Qualität! 

Monat für Monatt 



DIABOIP 



5V4" 

lOStck 

DM 9.50 

B»l-Nr.AT20 






DM 


3,5 

10 Stck 

23.50 

BeeL-Nr. AT 21 


Tolle Angebote, 
oder? 


Wenn Sie etwa* 
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Btx-Software- 
Decoder in 
internationaler 
Veraion 

Die iotenietionile Venion V 
3.0 des Btt-Softwire-Decoden 
"Bn/Vn-Miiuger” fUr den 
AlariSTlufertigtesiellt. Rejet 
InlercMe ein BildechinmexBy- 
nem im Rechnerveibund. du 
•u( der CeBIT kund|eun wur¬ 
de, Kiwie der Exklutiv-Vertrieb 
durch Ateri in der Schweiz |i- 
ben den AnttoS, nach Bix nun 
auch du dorti|e dreifprachi|e 
Vtx-(Videotex-)Sy«em (eben- 
10 in Luxemburg) voiiitlndii zu 
unteruotzen. 

Beide Vtx-Dienate wie auch 
du franzOaiKhe Teletei 1.2 und 
3 (Kioak) lind für deutKhe Teil¬ 
nehmer aber ein öffenllichu 
Gateway in Saarbrücken zu er¬ 
reichen (0681/19302; 1200/73 
Baud). Eine europaweile Ver¬ 
netzung und Annäherung der 
doch noch unienchiedlichen 
CEFT-Standardi zeichnet »eh 
dabei Khon ab. Zur voibtindi- 
gen Nutzung muBten hier die 
notwendigen Sonderzeichen 
editier-. druck- und ipekhcrbv 
gemacht werden: 

- Eigene Tuuturbelegungen, 
wie ne im Auiland Ubikh 
lind, werden untentatzt. 

- Ein Audruck bt Uber "ln 
Word Plui’-Treibcr möglich. 

- Geipeichert werden Btx-/ 
Va-/Teielel-Seitcn ohne In- 
formatiooiveriuii in einem 
feiten Format. Du erlaubt 

tung (z.B. BOtienauiwer- 
iten Notkrungunen). 


- unbegrenzte Anzahl von 

quenzen (Makioi) mit Pro- 
grammfunktioiuauftufen 

- l20(V73bb9600Baudwerden 
untentaut (ISDN vorberei¬ 
tet). 



Neue 

Verfcaufsrüume 

Auf weientlich mehr Lei- 
itunpfihigkeit und in allen Be¬ 
reichen beuere Vorauiaetzun- 
gen für den Service am Kunden 
verwiei PS-Data, nachdem du 
Unternehmen kürzlich neue 
Geichlllsrlume in der Stadt¬ 
mitte von Bremen bezogen hal¬ 
te. So konnte man nicht nur die 
Verkauf!- und Prtienuiiooi- 


gröBem. auch du Warenlager 
profitierte von der dringend 
notwendigen Veränderung. 
Du Angebot wurde dadurch 
entiptechend erweiten. 

Nachdem PS-Daubereiu zu¬ 
vor ab Atari-Fachhindler am 
Ort prlient wv und lieh einen 
Kundeutamm aufgebaut hatte, 
will man nun auch andere Ver- 
triebibereiche vorantreiben. So 
enthalt die Palette inzwiichen 
auch ventarkt Hardware und 
Peripherie von Anbietern wie 
Tatung. Sur und Victor. 

Darüber hinaui wollen die In- 


Orofie Benutzerfreundlich¬ 
keil durch aiugeklügelu In- 
wrrupl-Struktur (optimierur 
Auembiercode) und voU- 
«andige GEM-Einbindung 
(Mauafi>uUdown) 
Grafikauidruck von Bu-/ 
Vu-Seilen. auch aunchnilts- 
webe. über Drucker-Spooler 
bb 1 MByte (9-0«-Nadel- 
Drucker) 


Deikiop Publiihing lowie einer 
breiun Palette von Branchenlö- 
Mingen ventarkt profeuionelle 
Kuntbchafl, darunter beaon- 
den Einbeiger, aniprechen und 
beuten. So laBl lieh z.B. die 
Anwendung von Luerdruckern 
an mehuun vorhandenen Vor¬ 
führgeräten jederzeit im Ge- 
■chafi demoniirieren. Auch die 
Anpauung an den jeweiligen 


Computer, darunur der Atari 
ST. itellt kein Problem du. 

Allu in allem kann man bei 
PS-Data Kit Bezug dei neuen 
Firmendomizib in der Bumer 
Chy mit Fug und Recht behaup¬ 
ten. einen groBen Schrill in die 
Zukunft getan zu haben, inibe- 
londen auch im Sinne der 
Kuntbchafl. 


fIbuSTAT-Ein 
neues Produkt 
aus der 

fibuMAN-Reihe 

Du frafisdie Analysepro- 
framm "fibuSTAT* ist eine voil 
in OEM eingebundene Tabel- 
lenkalkulaiion auf der Basis der 
Gewinn- und Verlustrechnung. 
Es bietet Bildschirm- und Druk- 


barer Kuchen-, Linien- oder 
Balkengrafiken, die einen 
sdwellen und plastisdien Über¬ 
blick Ober die jeweilige Enrags- 
und Kostensiluation einer Fir- 


Der Betrachtungszeitraum 

fOnf Jahre, so daB auch langfri¬ 
stige Tendenzen deutlich wer¬ 
den. ln Verbindung mit der 
BWA (betriebswirtschafllkbe 
Auswertung) aus "fibuMAN**, 
die neuerdings auch fUr die Ein- 

"fibuMAN e" erhllilich ist, 
bleiben nun keine Ocsdilfts- 
entwicklungen mehr verbor- 


Du Programm eignet sich fOr 
Gewerbetreibende. Selbständi¬ 
ge oder Freiberufler. Wer seine 
Buchhaltung nicht mit *fibu- 
MAN** erledir. mu8 lediglich 
Kine Monatsergebnisse von 
Hand in "fibuSTAr* eingeben. 
Wer mh -fibuMAN" arbeitet, 
kann dagegen seine Daten di¬ 
rekt per Pull-down-Option und 
ohne zusltzlicbe Eingaben 


chend Arbeitsspeicher vorhart- 
den ist. liBt sich direkt zu "fi- 
buSTAT* verzweigen. An¬ 
schließend ist die Rtkkkehr zu 
-fibuMAN-möglidi. 

-fibuSTAT kostet 398.- 
DM. die BWA zu "fibuMAN e" 
78.- DM. 


SOeOBsriUcliOMbsdil 


Grafiken 
auf Diskette 


Eine Grafiksammlung von 
derzeit Ober 1000 diverun Bil¬ 
dern mit Motiven fOr die ver¬ 
schiedensten Zwecke bietet die 
Firma CompTec an. Die Kol¬ 
lektion wird mit jeweils etwa 100 
Motiven pro 3,5‘'-Diskette ge¬ 
liefert. Sie ist zu allen gebrtuch- 
lichen Grafikformaten auf dem 
Atari ST kompatibel, so auch 
zum "Degu"-Format sowie zu 
-STAD" oder "Signum IP. 

Sozusagen als "Ktmserve" 
stehen mit einer solchen Samm¬ 
lung schnell und bequem Abbil¬ 
dungen zu allen möglkhen The¬ 
men und Anlassen zur Verfü¬ 
gung. Sie mOßten sonst vom An¬ 
wendern einzeln, zum Teil mOh- 

Grafikprogramm erstellt wer¬ 
den. sofern kein Scanner und 
die entsprechende Bildvorlage 


Besonden inieresunt ist die 
Mö^khkeii. mit einem der 
kom(Mtiblen Grafikprogramme 
du auf den Bildschirm geholte 
Bild nadi eigenen Wünschen «i 
verändern und in Texte einzu¬ 


passen. Der bequemen Illustra¬ 
tion von Texten per ST steht al¬ 
so nichts mehr im Wege. 


Die Kollektion ist komplett 
auf 10 Disketten für 139.- DM 
oder teilweise zu je zwei Disket¬ 
ten für 30 - DM erhältlich. Zu 
jeder Lieferung gehört ein Ka¬ 
talog. mit dem sich die jeweili¬ 
gen Motive leichter auffinden 
lassen. Die Sammlung soll dem¬ 
nächst auch Ober Fachhindler 


angeboten werden. 


w!o«l26n374 










Atari-Sport- 

werbung 

Rund 120 Vereine im Deul* 


frafbehen GEM-OberflAche 



Hier mit Sachzuwendungen hel¬ 
fend einzugreifen, ist für Atari 
ebenso wichtig wie die Nutzung 


cup-Tumieren. Diese 
gerechten Sportveramiaiiun- 
gen werden von Atari seit 1986 
verstärkt genutzt. Den Haupt¬ 
schwerpunkt bildet der 


IEC/IEEE-488- 
Interface für 
Atari Mega ST 

Seit der Markteinfahning der 


Auf dem Interface wird der 
GPIB-Controllerchip NEC 
MPD72I0 verwendet. Zum 
lEC-Bus hin ist die Baugruppe 
mit Tti-State- " 

73161 

die von der lEC- 
geaehene maximale Daten- 
transferrate von 1 MByte/s er¬ 
reichen. Die Bua-Schnittitelle 
wird direlel vom 68000-Proiea- 
K» dei Mega ST bedient. Das 
Interface belegt 236 Byte im 
Atari-AdreBraum und kann 
Uber vier Kodienchalter im ge- 
umten AdreBraum verachoben 
werden. Ea beatehen uneinge- 
achrlnkte Möglichkeiten zur In¬ 
terrupt-Verarbeitung. 

Mitgeliefert wiid ein Treiber- 


lichkeitenaoavie (he alphanume- 
riache Anzeige bei der Tiachge- 
rtteveraion. Um den Einaatz in 


ur Verfügung geatellt. 


Duplex-Modem 


und international kompatibel zu 

.nr.B. «rUSA- 

Endgerite wahlweise auch die 
Hayes-und die Beil-212-A-Pro- 




A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 







Zum Beispiel 
der MEQA ST 

• 2Maytaodar4MBytaRAM 

• 16/32 Bit Motorola 06000 
Mlhro p rozaaiof 

• Bit BLT Chip (BMttar) 

• Platz fOrerwaltarunpaplatirM 



Auf diesen preiswerten 
Werbeflächen können Sie 
eich als kompetenter Fach¬ 
händler für Atari-Computer 
und -Zubehör präsentieren. 
R»s0rvl»rung»n M AMA 
Anzeigen Merketing 
Agentur 
Keleeretr. 33 
7320Brucheel 
Tel. 0 725t/855838 



Wünschen Sie wehere Informationen über Atari-Produkte? 

FüBen Sio dazu einfach den nabanstehanden Coupon aus und aandsn Sla Ihn an i 
Wir Isttsnihra Antrags sofort “ 
aus dieser Saite weiter. " 


KalsarstraaeSS 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/85555 
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TEAC 

Made in Japan by Fanatics 

1 Computer Trend 

Ihr Computer Spezialist 

; ^ /uw 8ohnho(iirei» 84, Tal_(^/M 78 40 

Massenweise Massenspeicher 
von Profls für Profis 

... und wir liefern auch weiterhin 
schnell und zuverlässig 11 

Anschlueieftige Floppy-Statlonan für Atari ST 

Q3E*ST 31/r.noKarM 208.- 

Q3S-ST i-zfir.uTMKBflt 508.- 

0ÖE-8T+ 51Ar.7JOK»|W^KS»ti 398.- 

Q38-ST'^ 3i/r.»i«ri> iawmr.2.7aoian».i«t»<tiiii» 

S430 WMingwi, '•niroliiroiw 93.' Tal. 036/27 16 60 

1 8400 WMaiiiwr, St Gollaniraua 41. Tal. 0S2/27 96 96 

8021 Zürich, Langilraua 31, Tal. 01/241 73 73 

Grösste Auswahl an 

Peripherie, Software, Literatur 
und Zubehör 

BMMIwvithine: Mo^Fr 8.0Ü-18.00. Sa 8.00-12.m Uhr 

Porto und Vstpackung: Markt 7.60 DM. Autlanri IS.M OM 
Vrand Auatarxl nur Mxauakasaa 

ATARI 

O Commodore 

Copydata GmbH 

8031 Biburg Kirchstraße 3 Telefon 08141 /6797 
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Haben Sie die MenOieisie Ih¬ 
re» ST-Desktop herein mir Ac- 
ceasoriei gefttlli? Nein? Dann 
haben Sie ja noch elwas Flau fUr 
da» Utiiity "Muiti-Acce»»oty". 
da» wir Ihnen hier voniellen 
mochten. Alle anderen können 
damit vielieicht »o|ar wieder 
Platz lehaffen. da hier zahlrei¬ 
che Funktionen Übernommen 
werden, for die »on»t jeweib ei¬ 
gene Protramme zuatlndig 
»ind. 

Utility doch einmal naher an. 
Wie Proframme mit der .ACC- 
Endung inatalliert werden, 
dürfte wohl bekannt »ein. eben- 
10 der Aufruf unter DESK in 
der MenOlebte. Bei *OFA- 
Mulli-Accetaoty" encheint 
nach der Aktivierung da» 
Hauptmenfl. Bereit» hier be¬ 
ginnt die Arbeit dieae» Univer- 


Multi-Accessory 
von GFA 



Wer neben den Atari-Flop- 
pys auch Fremdlaufwerke ange- 
‘ - .B.SJD.wird 


die einzelnen Hie» betrachten 


zn Formatieren keinen 


Mit derTaate DRUCKE DIR 
UDi »ich da» Inhaluverzeichni» 
en. Da¬ 



zeigt auf den Speicherbereich, 
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Clubnachlichten 


Mannheim 

Unaer Computer 


liehen werden. Natüriiehatehen 
wir allen Mitgliedern bei Pro¬ 
blemen mit Rat und Tal zur Sei¬ 


Wir erheben einen Jahreabei- 
tragvoom-OSbzw. 30.-DM. 
Wir arbeiten mit folgenden 


Markt Schwaben 

Der CC ST beschtftir skfa 
mit dem Atari ST. Wir bieten 
unter anderem PD-Software. 
ein Qubzettunf und Proframm- 
entwicklunten. NatOriieh ver¬ 
anstalten wir auch 2Uuaramen- 
kOnfte Der MitgUedsbeitrag 
beUufi sich auf 10.> DM oder ei¬ 
ne Diskette und sechs 80-Pf- 
Briefmarken. DafQr erhalten 
Sie eine Dtskene mit PD-Soft¬ 
ware sowie unsere Oubkarte. 
FOr weitere Informatiooen ste¬ 
hen wir ferne xur Verfttgung. 
(Bitte frankierten RQckum- 


tag im Monat io Mannheim zu¬ 
sammen. AuBerdem geben wir 
ein Qubblatt heraus. Weitere 
Informatiooen erhalten Sie un¬ 
ter folgender Adresse: 



Stemwede 

Unaer Oub beachtfiigi »ich 
hauptalchlich mit dem Atari ST 
und »uchl noch Mitglieder. Der 
Jahreabeiirag beliuft »ich auf 
30.- DM. Monatlich encheint 
inner Info NE WS. alle drei Mo¬ 
nate umere Oubzeitachrlft 'lop 
Computer new»". Gegen eine 
geringe Gebühr können Pro¬ 
gramme au» innerer umfangrei¬ 
chen Software-Bibliothek ent¬ 


halten Sie gegen Rückporto bei 
nachstehender Adreaae. Ei- 
wüntchl »ind auch Anfragen 
von Uaem folgender Gertie: 
ZX Spectrum. Sinclair QL, 
C64. CI28 und PC» aller Art. 



Österreich 

Der Coraputerdub Graz bie¬ 
tet eine PrograrombiUiothek. 
einen Public-Domain-Soft- 
ware-Servlce, günstige Ange¬ 
bote für Mitglieder sowie Hilfe¬ 
stellung bei allen Fragen und 
Problemen. Mooaüicfa er¬ 
scheint unsere Qubzettschrifl. 


Amiga» IBM-Kompatibie, 
CPC, Schneider PC. Sindatr 
QL, ZX Spectrum. 

A-1151 HtaMdorf M Om 


Kontakt gesucht 

Al» Besitzer eine» Auri ST 
würde ich gern einen ST-Qub 
gründen. Interessenten »ollien 
im Raum Stuttgart wohnen. 
Gegen 80 Pf Rückporto erhal¬ 
len Sie weitere Informationen. 

eine Diskette mit guter PD- 






























































TEST 



IBt, 


TEST 


kicningspfeil. als Gegenstück am 
unteren Rand 24 Pegelanzeiger, 
die optisch darstellcn. welche 
Spuren gerade abgespielt «wer¬ 
den. Zwischen diesen beiden 
Leisten befinden sich: 

- Aurnahmccinhcit: Hier wird 
die AufnahmeAViedergabe ge¬ 
steuert. Wie bei analogen 
Bandmaschinen gibt es Tasten 
für Start. Stop. Aufnahme, 
schnelles Vor- und Zurtickspu- 
len und das Bandzihlwcrk so¬ 
wie eine Echtzcitanzeige. 

- Trackinfo: In diesem Feld 
sieht ^r Anwender perma- 

vierten Spur mit Angabe der 
Pattern-Nummer und anderen 

- Locator-Einheit: Hier können 
Start- und Endposition einge¬ 
geben werden. Diese Maßnah¬ 
me ist bei verschiedenen Op¬ 
tionen wichtig; doch dazu spä¬ 
ter mehr. Die Bandposition 
wird immer so angezeigt: 

Start 1/3« 

Dabei haben die zfahlen fol¬ 
gende Bedeutung: 

I = der aktuelle Takt (bis 
max.999) 

3 = das Viertel bzw. Achtel 
des Taktes 

halb eines Viertels bzw. 
Achtels 

Die höchstmögliche Takt¬ 
auflösung beträgt bei 
"Twentyfour" .3fM (TaktmaB 


Neben diesen Funktionen 
kann man im Hauptbild auch 
TaktmaB und Tempo cinstellen. 
einen Beeper aktivieren, den 
verbleibenden Speicherplatz ab- 
lescn und die Synchronisation 
festlegcn. Normalerweise wird 
wohl das Sequenzer-Programm 
alle anderen Geräte steuern, so 
daßmanunterSYNCintemwäh- 
len sollte. Wer dagegen den 
Rechner z.B. von einer Drum- 
Maschine starten will, kann auf 

schalten: Twentyfour” liest 
auch M.I.D.l.-Songpointer-ln- 
formalionen. 


Wer sich mit den bisher aufge- 
fUhrten Punkten beschäftigt hat. 
kann praktisch mit den ersten 
Aufnahmen beginnen. Zuvor 
sollte man vielleicht einen Blick 
in das Pull-down-MenU MIDI 


usw.). Beendet wird die Aufnah¬ 
me entweder durch manuelle Be¬ 
tätigung der STOP-Taste oder 

sprechender Locator-Bercich ge¬ 




werfen. da sich hier einige Ver¬ 
einbarungen mit dem Programm 
treffen lassen. Das sieht bei 
Twentyfour" so aus: 
MIDI-Dcfinitions: 

Hier kann man verschiedene Pa¬ 
rameter cinstellen wie Clock. 
Oick. MidiThru. Midi Delay und 
Input Filter. Hcrausgefiltert wer¬ 
den je nach Wahl Pitchbend-Da- 
ten und anderes. 

MIDI-Channel: 

Jeder der 24 Aufnahmespuren 
läßt sich separat einer der sech¬ 
zehn M.I.D.I.-Kanäle zuordnen: 
NO ermöglicht das Abschalten. 

MIDI-Setting: 

Hier können die 16M.I.D.t.-Ka- 
näle einen bestimmten Status er¬ 
halten. Möglich sind POLY. 
OMNI. MONOl und M0N02. 
Außerdem kann eine "All Notes 
OfP-Mcssage gesendet werden, 
um Notenhänger zu vermeiden. 

endgültig beginnen. Dazu mar- 

wUnschte Spur (in unserem Bei¬ 
spiel Spur 1). klickt auf RE¬ 
CORD und fängt mit dem Ein¬ 
spielen an (Uber ein Keyboard 
oder eine M.I.D.I.-Gitarre 


ben eine viertaktige BaBlinie ein¬ 
gespielt. Diese Sequenz wird ab 
sofort als Pattern bezeichnet. 
Wir haben also in unserem Bei¬ 
spiel nun auf Track I ein Pattem 
mit der Nummer 1. Seut man 
den Mauszeiger auf die Track- 
Nummer. kann man mit Dop¬ 
pelklick ein erweitertes Info ab- 
rufen. Dabei verschwindet die 
Anzeige der 24 Spuren. Das auf- 
tauchende Info erlaubt dem An¬ 
wender bereits eine Vielzahl von 
Steuerungsmöglichkeilen. Als 
Kernstück könnte man die Ein¬ 
gabe folgender Parameter be¬ 
zeichnen: 

- STATUS ON/OFF: Aktiviert 
oder schaltet Spur ab. 

- OUANTIZE: Ouantisic- 

rungsoption 

- DELAY: Verzögert die Da¬ 
tenausgabe. 

- VOICE: Werte zwischen 0 
und 127 können als Prugramm- 
Change-Bcfchle gesendet wer- 

- VOLUME: wie VOICE. für 
die Uutstärkc 

- TRANSPOSE: Erlaubt das 
Transponieren bis zu ±48 
Halbtönen. 

Neben diesen 


Parametern 
t Split-Punkt 



























setzen, den Sendekanal Indern, 
verschiedene Oul-Filter aktivie¬ 
ren und dem Pattem einen Na¬ 
men geben. Letzteres ist sehr zu 
empfehlen, da man sonst bei 
komplexen Stücken schnell die 
Übersicht verliert. 

Auf unsere Spur I können wir 

zeichnen. Ein anderer Weg fuhrt 
Uber das Pull-down-MenU PAT¬ 
TERN. Auch hier findet man 
wieder eine Fülle von Optionen, 
die ich nur stichwortartig erlhu- 

- COPY. Ruft Multi-Copy auf 
(dazu spater mehr). 

- APPEND: Verbindet zwei 
Pattern. 

- REPEAT: Vervielfacht ein 
Pattern. 



- REMIX: Umkehr von MIX- 
DOWN 


- DELETE: Löscht ein Pattem. 

Mit diesen Optionen kann man 
also das eingespielte Pattem auf 
eine gerade Taktposition brin¬ 
gen. dann verdoppeln, eventuell 
auf andere Spuren kopieren usw. 
Die neu gewonnenen Pattern las¬ 
sen sich natürlich wieder benen¬ 
nen. Wenn man dann noch ver¬ 
schiedene Sound-Nummern ein¬ 
gibt. eventuell transponiert und 
ein biBchen mit dem Delay arbei¬ 
tet. wird aus dem viertaktigen 
BaB unter Umstunden schon ein 
richtiges Klanggewitter, wenn 


entsprechende Synthies und 
Sampler im Rack stecken. Dazu 
könnte man noch das Wiederga¬ 
betempo verdoppeln usw. 

Kehren wir nun aber zurUck zu 
unserem Anfangs-Pattern. So¬ 
lange man den Ehrgeiz hat. we¬ 
nigstens einige Töne manuell ein¬ 
zuspielen. wird man bei der Auf¬ 
nahme wohl auch Fehler ma¬ 
chen. Ist dies der Fall, könnte 
man das Pattem natürlich lö¬ 
schen und neu einspielen. Im 
Zeitalter der digitalen Musikpro¬ 
duktion stehen aber auch andere 
Möglichkeiten zur Verfügung. 
Eine der vielen Besonderheiten 
von "Twentyfour” ist der Editor, 
der bei diesem Programm gleich 
doppelt angeboten wird. Es han¬ 
delt sich um die Optionen GRID 
EDIT und SCORE EDIT. die 
weitgehend identisch sind. Der 
Unterschied liegt im wesentli¬ 
chen in der Daistellung der Töne 
des Patterns. Im Modus GRID 
EDIT arbeitet man mit einer Art 
Balkengrarik. in SCORE EDIT 
mit einem richtigen Notenbild. 
Wer das Notensysiem kennt, 
wird letzteres sicher vorziehen. 
Alle anderen kommen mit GRID 
EDIT wohl besser zurecht. 

Der Aufm! des Editois bringt 
eine völlig neue Page auf den 
Monitor, die auch eine eigene 
Menüleiste mit entsprechenden 
Optionen aufweist. Wie schon 
gesagt, werden in diesem Editor 
nur die reinen Töne bearbeitet. 
Wer auf die M.I.D.I.-Daten zu¬ 
greifen will, kann von hier aus in 
den EVENT-Editor weilerschal¬ 
ten. 

Bleiben wir im Modus GRID 
EDIT. Den gröBten Teil des 
Screens belegt die grafische Dar¬ 
stellung der Töne, die in einem 
Nelzmusler als Balken abgebil- 
del werden. Dabei kommen au¬ 
tomatisch die exakte Position 
und die Lange der Noten zur An¬ 
zeige, Rechts daneben werden 
diese Daten nochmals als Text 
ausgegeben, ergänzt durch die 
Angabe der Tonhöhe und der 
Velocily. Mittels der Maus lassen 
sich diese Werte jetzt beliebig ab¬ 


wandeln. Falsche Töne können 
gelöscht, richtige eingefUgl wer¬ 
den. Position. Lange und An¬ 
schlagstarke jeder Note lassen 
sich variieren, bis das Pattem so 
klingt, wie der Anwender es 
wünscht. Sowohl die Änderan- 
gen als auch das ganze Pattem 
kann man sich jederzeit anhören, 
ohne den Editor verlassen zu 

Auch diese Bearbeitungsmög- 

nen Teil des Ganzen dar. Das 
Pattem laBt sich nach einem ein¬ 
gestellten Wert quantisieren; 
NOTE ON OUANTIZE verfei¬ 
nert diese Option noch. Die RE- 
VERSE-Funktion ermöglicht 
das RUckwartsspielen; Notenlan¬ 
ge und -höhe können auch hier 
beeinfluBt werden usw. 

Es würde den Rahmen eines 
Teslberichts sprengen, hier alle 
Möglichkeiten von "Twenty¬ 
four" aufzuzahlen. Neben weite¬ 
ren unzähligen Detaib sind z.B. 
noch vielfältige Kopierfunktio¬ 
nen vorhanden, sowohl für ein¬ 
zelne Pattem ab auch für ganze 
Tracks. ARRANGE SONG 
könnte ein eigenes Kapitel bil¬ 
den. da hier das Zusamnaenstel- 
len eines Songs unter Verwen¬ 
dung der eingespielten Pattem 
zum Kinderspiel wird. Auch die 
Printer-Optionen sind nicht zu 
unterschätzen. Sie reichen von 
der Bildschirm-Hardcopy bis hin 
zu einem ausführlichen Trackli- 
sting. Selbst das umfangreiche 
Handbuch kann nicht auf alles 
eingehen. 

Wer bisher mit Hardware-Se¬ 
quenzern gearbeitet hat und ei¬ 
nen ST besitzt, sollte sich dieses 
Programm unbedingt einmal nä¬ 
her ansehen. Die Einarbeitung 
ist relativ einfach, und es bieten 
sich sehr vielfältige Nutzungs¬ 
möglichkeiten. Auf den eisten 
Blick scheint allerdings der Preb 
von "Twentyfour" sehr hoch zu 
sein. Stolze 490.- DM muB der 
Käufer auf den Tisch legen, um 
in Besitz dieses Prachtstücks zu 
kommen. Trotzdem bleibt fest¬ 
zuhalten. daB das Preb/Lei- 
siungs-Verhältnb stimmt. Selbst 



ST kaufen muB. liegen die Ge¬ 
samtkosten immer noch unter 
denen für einen entsprechenden 
Hardware-Sequenzer, der mit ei¬ 
ner solchen Leistungsstärkc 
überhaupt erst gebaut werden 
mUBte. Zudem bietet der ST ja 
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Der ST als Musiklehrer 
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Brother 1209 

Ein Drucker für unterwegs 



gewohnter 4-N(del-Qualit8l aus- 
gedmcki werden. 

Paplenferarbeitung 

Der kleinste Brolher-Drucker 
erlaubt sowohl die Verarbeitung 
von Einzelblattern als auch den 
Einsatz von Endlospapier. Ein¬ 
gebaut ist ein Friktionsantrieb, 
der EinzelMIttcr auf Tasten¬ 
druck bis zur oberen Papierkante 
einzieht, so daß man hier von ei¬ 
nem halbautomatischen Papier- 
cinzug sprechen kann. 

Die Verarbeitung von Endlos¬ 
papier erfolgt durch einen Zug¬ 
traktor. dessen Slachclwalzen 
leider nicht fest auf der Füh¬ 
rungsschiene einrasten. Bei un¬ 
genauer Zuführung kann deshalb 
das Endlospapier schief eingezo¬ 
gen werden. Seine manuelle Po¬ 
sitionierung läßt sich, wie bei 
Matrisdruekern üblich, durch ein 
Handrad vornehmen. Leider ist 
dessen Bedienung umständlich, 
da cs sich nicht seitlich am Druk- 
ker bcnndcl. sondern platzspa¬ 
rend oben auf dem Gerät ange- 


Vottautomatik 
gehört zum Zubehör 

Für ca. .mo DM ist eine vollau¬ 
tomatische Einzelblattzuflihrung 
erhältlich, die man einfach auf 
den Drucker aufsicckl. Durch 
ein kurzes Kabel, das mit dem 
Printer verbunden wird, erhält 
sie den notwendigen Netzsirom. 
Im Test konnte der vollautomati¬ 
sche EinzelMattcinzug überzeu¬ 
gen. Nacheinander wurden bis zu 
100 Blätter korrekt cingezogen 
und genau positioniert. Wer z. B. 
oft Serienbriefe schreibt, kann 
hier einen nützlichen, zeitsparen¬ 
den und bequemen Zusatz erste¬ 
hen. der aber leider eztra bezahlt 
werden muß. 


VoTbUdtiche 

Schnittstellen 

Der "Kontakt zur Außenwelt" 
ist beim Brother M-1209 sehr 
großzügig ausgefallen. Serien¬ 
mäßig sind ein serielles RS-232C- 
Intcrface sowie die weitverbrei- 
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tele parallele Ccntronics-Schnitt- 
stclle eingebaut. Beide befinden 
sich auf der Rückseite des Druk- 
kers. Zwischen ihnen sind gut zu¬ 
gänglich zwei Blöcke mit je acht 
DIP-Schaltcrn angebracht, de- 

kleber (leider in englischer Spra¬ 
che) erläutert ist. Die günstige 
Position der DIP-Schalter er¬ 
laubt eine einfache Konfigura¬ 
tion des Druckers für diverse An¬ 
sprüche. 


Gutes Hattdbuch 

ln gewohnter Qualität liegt 
auch dem jüngsten Produkt von 
Brother ein ausführliches deut¬ 
sches Handbuch bei. Es besticht 
durch die durchgängige Bebilde¬ 
rung und die hohe Anz.ahl an 
SchnellUberskhten. So lassen 
sich die Installierung des Druk- 
kers. die Funktion der einzelnen 
Schalter bzw. Tasten und die An¬ 
wahl der verschiedenen Schrift¬ 
arten leicht nachvollziehcn. Wei¬ 
terhin enthält das Handbuch eine 
genaue Erklärung der integrier¬ 
ten Schnittstellen. Das erlekh- 
tert dk Anpassung an bestimmte 
Software. 

Übersichtliches 

Bedlenuttgsfeld 

skhtikh vome auf dem Drucker 
angebracht und umfaßt drei Ta¬ 
sten sowie fünf Lcuchtdioden. 
Mit den Tasten kann man die 
Schriftart (Draft und NLQ sowie 
Pka und Elite) anwählcn. Au¬ 
ßerdem steuern sie die gängigen 
Funktionen Line Feed und Form 
Feed (Zeilen- und Seitenvor¬ 
schub). Durch die Leuchtdioden 
ist auf einen Blkk ablesbar, in 
wekhem Zustand sich der Druk- 
ker befindet (z.B. gewählte 
Schriftart und -qualität. online/ 
offline. Bctrkbsbereitschafl. 
Fehlerstalus). 



Mil Hilfe einer speziellen Ta- 



Drucker in einen Funktionsmo¬ 
dus umschalten, der es erlaubt. 

Taste einzustclien. Die ausge- 
wähllen werden durch untcr- 
schiedlkhe Modi der Leuchldio- 
den (an. aus. blinkend) ange¬ 
zeigt. Eine alphanumerische 
Darstellung der Parameter wür¬ 
de hkr die Arbeit sehr erleich¬ 
tern und einen weiteren Plus¬ 
punkt darstclien. Dies sollte man 
unbedingt ergänzen. 

Um sich einen Oberblkk über 
die aktuellen Parametcreinsiel- 
lungen zu verschaffen, kann man 
ein entsprechendes Protokoll 
ausdrucken lassen. Ein anderer 
serienmäßig eingebauter Modus 
erlaubt cs. alle eingehenden Da¬ 
ten in Hexadezimaldarstellung 
auszugeben. Dies ist besonders 
für Programmierer in Maschi¬ 



nensprache interessant und kl 



Druckblld 

mit Geschwindigkeit 

Der M-1209 verfügt, wie der jjjyyn«». 
Tcsiausdruck zeigt. Uber ein gu- 
les 9-Nadel-Druckbild. das be- dmu-tzo» 




























L domain 


Ab sofort gibt es bei uns auch ausgewählte 
PD-Disketten aus dem Compy-Shop-Sortiment: 
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Aller guten 
Dinge sind drei 


GFA-Basic 3.0 im Einsatz 


MMM cM kaum ein anderes 
yv Update wurde so ge- 
Wm spannt und hoffnungsvoll 
erwartet wie diese Version des 
inoffiziellen Bask-Standards fur 
die ST-Computer. Ob die Fas¬ 
sung 3.0 dieser beliebten Pro- 
grammkrsprache allen Wün¬ 
schen und Anforderungen genü¬ 
gen kann, wollen wir heule un¬ 
tersuchen. 

Allen Ansprüchen kann eine 
Pnigrammkrsprache natürlich 
nicht gerecht werden. Sk stellt ja 
jeweils einen KompromiB zwi¬ 
schen Geschwindigkeit. Bedie¬ 
nungskomfort und dem damit er¬ 
reichbaren Ergebnis dar. Mit 
GFA-Bask 3.0 ist Frank Ost¬ 
rowski jedoch eine sehr gute Mi¬ 
schung dieser Faktoren gelun¬ 
gen. 

2Uinüchst ßllt das etwas verin- 
derte Erscheinungsbild des Edi¬ 
tors ins Auge. Dk Referenzen 
der Funklkinstasten sind alle et¬ 
was schmaler geworden; am 
rechten Bildschirmrand Ukb 
noch Platz für eine Uhr und einen 
Zeilcnzühler. Dk Uhr läBt sich 
nach Ankikken mit der Maus 
einfach einstellen. und man hat 
nun ständig dk aktuelle Zeit vor 
Augen. Dkr Zeiknzähkr zeigt 
dk Nummer der Zeile, in der skh 
der Cursor gerade befindet. 


Auch die Positionkrung auf eine 
bestimmte Zeik ist mit diesem 
Feld möglkh. (Natürikh arbeitet 
auch GFA-Bask 3.0 ohne Zei- 

stings können jedoch auf Wunsch 
fortlaufende Nummern mit aus¬ 
gegeben werden.) 


Auf der linken Seile der Kopf- 
kiste befindet skh das Alari-Fu- 
ji-Symbol. ganz wk in der MenU- 
kisle des OEM. Tatsächlkh las¬ 
sen sich jetzt auch aus GFA-Ba¬ 
sk heraus Accessorks aufrufen. 
Dafür ist jedoch ein kkiner Um¬ 
weg über eine zweite (GEM-) 
Menükiste notwendig. Hier 

laden und spekhem. den List- 
Modus einstelkn (GroB- bzw. 
Kleinschnft für Befehk und/oder 
Variabkn) und dk Vartabkn- 
kontrolk aktivieren. Letztere 
läßt dann bei erstmaliger Ver¬ 
wendung eines neuen Variabkn- 
namens eine Akrt-Bos erschei¬ 
nen. Dort wird nochmals nach^- 
fragt. ob dk Variabk wirklich 


neu ist oder man skh schlicht ver¬ 
tippt hat. So lassen skh oft stun¬ 
denlange Debugging-Sitzungen 
aufgrund eines falschen Varia- 
bknnamens vermeiden, auch 
wenn dk ständige Nachfrage 
beim Schreiben von Program¬ 
men manchmal lästig ist. 

An den bekannten 20 Funk- 
tionstaslen hat skh nkhts geän¬ 
dert. dafür aber an der Taslalur- 
bekgung des ST. Im Direklmo- 
dus kann man jetzt mit CON¬ 
TROL und Cursor rauf/runler 
dk kuien acht Befehk erneut 
darstelkn und dann einfaeh mit 
RETURN nochmab ausführen 
lassen. Im Editor ist es möglkh, 
Prozeduren mit der HELP-Tasle 
einfach auf- und zuzuklappen. 
Stall der ganzen Prozedur wird 
dann nur noch dk Zeik mit der 
Namensdefinition gelistet. So 
lassen skh Listings überskhtli- 
cher darstelkn. Alkrdings sind 
sie dann zum Ablippen natürlich 
nkhl mehr geeignet. 

Der oft etwas vernachlässigte 
Ziffemhtock kommt bei GFA- 
Bask 3.0 ebenfalls zu neuen Eh¬ 
ren. Seine Bekgung entsprkht 
jetzt weitgehend dem NUM- 
LOCK-Modus der PCs. womit 
dann der Cursor zekhen-, zeikn- 
und Wallwcise durch das Pro¬ 
gramm bewegt werden kann. 
Außerdem sind so HOME. IN¬ 
SERT und DELETE anzuspre¬ 
chen. Des weiteren wurden zu- 
sätzlkhe CONTROL-Tasten- 
kombinationen definkrt. mit de¬ 
nen der geübte Anwender weit¬ 
gehend auf Maus- und Funk- 
lionslaslen verzkhien kann. Das 
erkkhtert vor alkm dk Arbeit 
mit den Blockoperationen. 

Wer längere Programme 
schreibt, wird es zu schätzen wis¬ 
sen, daß skh Marken setzen und 


tion ledigikh CONTROL zusam¬ 
men mit einer Zifferntaste drük- 
ken. Zusammen mit ALTER- 
NATEwird der Cursor dann spä¬ 
ter wieder an diese Slelk bewegt. 
7 bis 9 und 0 sind sogar schon vor- 
bekgl. So findet man schnell die 
Slelk wieder, an der z.B. dk 
letzte Änderung vorgenommen 

Bei der Ausgabe von Drucker- 
Listings läßt skh mit For^tk- 

sting aufgenommen werden, be¬ 
stimmen. wk vkk Spalten und 
Zeikn ein Blau enthalten soll, ob 
Zeiknnummern gedruckt wer¬ 
den usw. Sogar Kopf- und Fuß- 
zeikn sind möglkh (auf Wunsch 

zeit sowie der Seitennummer)! 

Dank dieser zusätzlichen Fea¬ 
tures des ohnehin schon recht gu¬ 
ten Editors gestaltet skh das 
Schreiben von Programmen also 
noch einfacher. Dk umfassende¬ 
ren und interessanteren Verbes¬ 
serungen der GFA-Bask-Ver¬ 
sion 3.0 betreffen jedoch den 
Sprachumfang. Als Variabknty- 
pen kann man nun bookan (I 
Bit). Byte. Word (2 Bytes). Inte¬ 
ger (4 Bytes). Float (8 Bytes) 
und natürlich String ($) verwen¬ 
den. dk jeweils durch ein spczkl- 
ks Postfix (Zekhen) gekenn- 
zekhnel werden. Auch das Fest- 
kgen eines Variabkntyps für be¬ 
stimmte Buchstaben- und Zei¬ 
chengruppen ist mit dem Befehl 
DEFxxx möglkh; dank TYPE 
läßt skh dies auch wkder abfra- 
gen. 

Mil BYTE. CARD. INT. 
LONG. FLOAT. SINGLE. 
DOUBLE und CHAR können 
dk entsprechenden VariaMenly- 
pen dann an die gewünschten 
Spekherstelkn geschrkben wer¬ 
den (ähnikh wk in C). Beson¬ 
ders interessant ist hkr vkikkht 
CHAR. Es dkm zur Behandlung 


nen Sortieralgorithmen herum¬ 
schlagen Mil QSORT und 
SSORT läßt skh ein Array je 
nach Bedarf mit Oukk- oder 
Shellsort sortkren. auf Wunsch 
sogar mit einem Indexfeld! Da 
spezklk Sortkrkriterkn defi¬ 
niert werden können, stellt auch 
das richtige Einglkdem von Um¬ 
lauten nun kein Probkm mehr 
dar. Mit INSERT läßt sich ein 
neues Ekment an einer belkbi- 
gen Slelk eines Arrays einfügen. 
Dabei werden dk nachfolgenden 

verschoben. DELETE sorgt im 
umgekehrten Fall für das Entfer¬ 
nen eines Eintrags. 

Auch die String-Funktionen 
haben Zuwachs bekommen. 
RINSTR durchforstet eine Zei- 

(!) nach einem gesuchten Teil. 
Dies eignet sich hervorragend, 
um z.B. den Dateinamen vom 
Suchpfad zu trennen! TRIMS 
"trimmt** eine Zeichenfolge zu¬ 
recht. indem es vor- und nachge- 
slelllc Leerzeichen entfernt, was 
bei viekn Benulzereingaben not¬ 
wendig wird. Überhaupt lassen 
skh in der Version 3.0 Ein- und 
Ausgaben besser überwachen. 
Durch KEYTEST, KEYGET, 
KEYLOOK und KEYPRESS 

lurpuffer und Scancode einfach 

Ein weiterer KEY-Befehl ist 
KE YDEF. den man auch von an¬ 


deren Interpretern kennt. Er er¬ 
möglicht nun endikh dk indivi- 
duelk Bekgung der Funklkms- 
tasten. So lassen skh 20 Zeichen¬ 
folgen definkrcn. die sowohl im 
Programm als auch im Editor zur 
Verfügung stehen. 

Dk GEMDOS-Funktionen 
GET_DTA. SET_DTA. 
SFIRST und SNEXT sind nun di¬ 
rekt per Befehl ansprechbar. So 
ist es jetzt einfach möglich, auch 
die weiteren Einträge zu finden, 
auf dk ein Suchkriterium paßt. 
Praktisch ist auch TOUCH; es 
berührt eine Datei nur. indem 
dk Zeit- und Dalumciniräge ak¬ 
tualisiert werden. Etwas ungc- 
wöhnlkhe I/O-Funklionen stel¬ 
len STORE und RECALL dar. 
Hiermit läßt skh ein String-Feld 

lesen), dewn Felder mit CR/LF 

len für "dBase" und andere AS- 
Cll-Importeure aufbercilen. 

Der FIELD-Befehl wurde 
ebenfalls erweitert. Jetzt läßt sich 
nkhinurdkLänge der einzelnen 
String-Felder übergeben, man 
kann auch für numerische Varia¬ 
bkn Platz schaffen, ohne daß 
diese dazu erst (z B. mit MKx$) 
in einen String umgewandell 
werden müssen. Besonders 
schnelk Befehk für die Abfrage 
von MIDI- und RS-232- 
Schniltstelkn stehen mit INP 
MIDS und INPAUXS zur Verfü¬ 
gung. Den Joystkkport hat man 


















BUCHPOWER 


Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! 


STRIG- 


16-Bit-Buchversand 


tMDOS- , BIOS- 
ufrufe. der LINE- 
VT-52-Sleucizei- 
jnd ASCIt-Codes 


schlkBend Objektbttu 
OBJC_DRAW dargesl 
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8-Bit- 

Assemblerecke 


. und er rechnet doch! 


amgK wohl jeder weiß. 
UU besitzt die CPU 6S02 der 
Ww kleinen Ataris keine Be¬ 
fehle zur Multiplikation und Di¬ 
vision. Das ist ein großer Nach¬ 
teil. weil man sie für viele Zwek- 
ke hendtigt. Gerade fQr Reeh- 
nungen. bei denen keine "genau¬ 
en" Ergebnisse mit Naehkomma- 
stellcn erforderlich sind, bieten 
sieh Integer-Algorithmen an. Sie 
sind einfach zu programmieren 
und arbeiten sehr schnell. Wir 
wollen deshalb in unserer As- 
semMerecke zwei soleher Algo¬ 
rithmen und ein kleines Anwen¬ 
dungsbeispiel vorstclien. 

Die Multiplikation 

Zunächst werden wir einen Al¬ 
gorithmus zur Multiplikation 
zweier 8-Bit-Zahlcn entwiekeln. 
Das Ergebnis wird 16 Bit umfas- 


Im Prinzip könnte man eine 
Multiplikation aus lauter einzel¬ 
nen Additionen ztrsammenset- 
zcn. Hier wären aber im ungün¬ 
stigsten Fall 255 Additkmsvor- 
gänge notwendig. Dies trägt si¬ 
cher nicht gerade zur Beschleuni¬ 
gung der Programme bei. GIQck- 
lieherweise gibt es eine einfaehe. 

zu multiplizieren. Bevor wir uns 
jedoch den entsprechenden Al¬ 
gorithmus anschen. wollen wir 
einen Ausflug zu den Indios am 


sehen und will herausfinden. w 
viele Bananen er von seine 
Tauschpartner bekommt. 


eben kann. Außerdem benötigt 
; man für diesen Algorithmus nur 
noch die Addition und eine Ab¬ 
frage, ob eine Zahl gerade oder 
ungerade ist. Für die Multiplika¬ 
tion von zwei ß-Bit-Zahlen wer¬ 
den also höchstens acht Additio¬ 
nen benötigt! 

Das FluBdiagramm für unser 
Assembler-Programm sieht dann 
so aus wie im Kasten links unten 
gezeigt. 

Listing 1 zeigt Ihnen das As¬ 
sembler-Programm. das auf die¬ 
sem Algorithmus beruht. 


Wie bei der Multiplikation 

len Weg gehen und den Quotien¬ 
ten zweier Zahlen durch mehrfa¬ 
che Subtraktionen erhalten. Da 
wir bei der Division mit 16-Bit- 
Zahlen rechnen wollen, würde 
die Anzahl der Subtraktionen 
(und damit die Rcchcnzcit) ins 
Uferlose wuchern. Aber auch 
hier esistiert wieder ein prakti- 
I scher Algorithmus, der eine Di¬ 
vision mit maximal 16 Schritten 
ermöglicht. 


und Verdoppeln 


und den 
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fenzahl 10 000, den Rest durch 


1000 tu 




einzelnen Ziffern 
der Zahl. Zum Ergebnis dieser 
Division ist nur noch 16 zu addie¬ 
ren. um den richtigen Zeichenco- i 
de für den Bildschirm zu erhal- ‘ 



Listing 1 (für Atmas-H) 
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ScreenAided 

Management 

Teil 6: Vielfarbige Künstlerfreuden 


iesmal ist "S.A.M.-Pain- 
/ J ler" an der Reihe. Dabei 
■^handelt es sich um ein ki- 
slungsfähiges Zeichenpro¬ 
gramm. das besonders durch sei¬ 
ne Farhcnvicirall beeindruckt. 
Man kann in bis zu 128 verschie¬ 
denen Farben gleichzeitig auf 
dem Monitor zeichnen, Texte 
einbinden. Bildschirmteile ko¬ 
pieren und verkleinern und vieles 
mehr. Wenn Sie C-M-Besitzern 

bunte Grafik ist. mUssen Sie nur 
die folgenden Programmteile mit 
der "AMD" abtippen und unter 
folgenden Namen auf der 
S.A.M.-Systemdiskette abspei- 

Listing 1: PAINTER.OBJ 
Listing2; PAINTF.R2.0BJ 
ListingJ: PAINTER.DAT 
Listing4; ZSPAI.DAT | 

Bei PAINTER.DAT bitte wie 
üblich darauf achten, das File zu¬ 
nächst unter dem Namen PAIN- I 
TER.TIP anzulegcn Erst wenn 
ümMMM Sie die Arbeit mit der "AMD" 
für alle PAINTER-Dateien be- 


danach PAINTER TIPinPAIN 
TER.DAT um. Verfahren Sie 
bitte genauso bei ZSPAI.DAT 
(zuerst 2SPAI.T1P. nach der Ar¬ 
beit Ldschen der Hilfsdatei und 
Umbenennen in ZSPAI.DAT). 
Zum Schluß mUssen Sic nur noch 
Ihre Sicherheitskopie auf den 
neuesten Stand bringen. Schon 
ist Ihr S.A.M.-Desktop-System 
fertig. 

Achtung! "S.A.M.-Paintcr" 
funktioniert nur in Zusammen¬ 
hang mit dem S.A.M-Hauptpro- 

8 Bit 

Bedienungsanleitung 

Wenn Sie im S.A.M-Ilaupi 
menU das Utility "S.A.M. Pain- 
ter" aufrufen. gelangen Sie nach 
dem Laden der Files in das 
HauptmenU dieses Programms. 
Hier kann man mit dem Pfeil ver¬ 
schiedene Icons anwählen und 
somit diverse Funktionen aufru- 


Hauptmenü 

Das HauptmenU ist in zwei Be¬ 
reiche unterteilt. Oben sieht man 
die Icons, unten die Farbbalken 
zur Farbauswahl. 

DRAW: Setzt bei gedrücktem 
I rigger einen Punkt an der Pfeil¬ 
spitze auf das Zeichenfeld. Die 
Farbe hangt (wie bei allen Funk- 

sler und von der aktuellen Farb¬ 
wahl ab (s. SETCOLOURS und 
PATTERN). 

LINE; Zieht eine Linie zwischen 
zwei Punkten. Setzen Sie dazu 
Anfangs- und Endpunkt auf das 
Zekhcnfcld. 

LINES: Verbindet aufeinander¬ 
folgende Punkte durch Linien. 
Setzen Sie zunächst Anfangv 
und Endpunkt auf das Zatkhen- 
feld. Nun wird eine Linie gezo¬ 
gen und danach der Endpunkt 
automatisch als neuer Anfangs¬ 
punkt verwendet. 

RAYS: Zieht Linien von einem 
Anfangs- zu beliebig vielen End¬ 
punkten. Setzen Sie zunächst ei¬ 
nen Anfangspunkt: von ihm wer¬ 
den dann Linien zu allen weite¬ 
ren Punkten gezogen, die man 
noch auf das Zekhcnfcld bringt. 
BOX: Zekhnct ein ausgefulltes 
Rechteck. Setzen Sk dazu zwei 
gegenüberliegende Eckpunkte 
auf das Zekhenfcld. 

FRAME: Zeichnet ein Recht¬ 
eck. Die Auswahl erfolgt wk bei 
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Falb der Radius zu groß ist. wird 
kein Kreis gezekhnet. 
aRCLE: Zckhnet einen Kreis 
(Ellipse). Die Auswahl erfolgt 
wkbei DISK. 

FUX: Füllt eine umrandete Fla¬ 
che. dk eine belkbigc Farbe ha¬ 
ben kann. Jedoch sollte sk nur 
aus einer Farbe aufgebaut sein. 
Setzen Sic einfach einen Punkt in 
dk entsprechende Flache, um 
anzugeben, wo gefüllt werden 

ZOOM: Vergrößert einen Bild¬ 
schirmausschnitt. damit skh fei¬ 
ne Korrekturen ausführen las¬ 
sen. Wahkn Sie dazu im Zei¬ 
chenfeld die linke obere Ecke des 
Rechtecks aus. das Sie bearbei¬ 
ten wollen. Dieses Gcbkt wird 
dann in vkrfacher Breite und 
achtfacher Höhe dargcstellt. Sk 

den entsprechenden Farben set¬ 
zen. Um den ZOOM-Modus zu 
verlasen, muß man den Pfeil in 
das obere oder untere frek Fck) 
des Bildschirms bewegen und 
den Trigger betätigen. 

CUT: Schneidet einen rechtecki¬ 
gen Teil des Zckhenfeldes aus. 
Geben Sk dafür zwei ^genüber- 
Ikgcndc Ecken an. Mit einer der 
folgenden vkr Funktumen laßt 
skh der Ausschnitt dann wieder 
in dk Grafik einfUgen. 

PASTE: Fügt einen Ausschnitt 
an beliebiger Stclk im Zekhen¬ 
fcld ein. Geben Sk dazu den lin¬ 
ken oberen Eckpunkt an. Da- 

transparent oder mirmal einge- 


zontal gespiegelt ein. Die Aus¬ 
wahl erfolgt wk bei PASTE. 

FLAP: Setzt den Ausschnitt ver¬ 
tikal gespiegelt ein. Die Auswahl 
erfolgt wk bei PASTE. 
MODIFY: Fügt den Ausschnitt 
in veränderter Größe ein. Sk 
können dazu getrennt einen ver- 
tikakn und einen horizontakn 
Faktor wahkn. Möglkhe Wene 
sind V*.'f).Vj.l.2.3und4. An¬ 
sonsten lauft alles wk bei PA¬ 
STE ab. 


TEXT: Setzt einen Text in das 
Zekhenfcld ein. Geben Sic dazu 
zunächst den Anfangspunkt an. 
Dann können Sk wähkn. obder 
Text von diesem Punkt aus hori¬ 
zontal nach rechts oder vertikal 
nach unten geschrieben werden 
soll. Dk Buchstaben sichen aber 
immer horizontal. Auch hier läßt 
skh bestimmen, ob der Text 
transparent eingefUgt werden 
soll. Dk Buchstaben kommen 
immer in der aktuellen Farbe zur 
Darstellung. Schließikh müssen 
Sk IKKh den Text eingeben. 

UNDO: Kopiert den Skher- 
heitsspekher ins Zekhenfcld. 
Wann immer Sk das Zekhenfcld 
verlassen, um ins Menü von 
"S.A.M.-Paintcr" zu gelangen, 
kommt Ihr Bild in den UNDO- 
Spekher. Dort Ikgt also immer 
eine Skherheitskopic vor. Das ist 
z.B. praktisch, wenn ein FILL- 
Befchl "ausgelaufen" ist. Sk 
wähkn dann einfach UNDO. 
und Ihr Bild erscheint immer so. 
wie es vor dem ktzten Verlassen 
des "S.A.M.-Paintcr"-Menüs 


GRAFIK: Hiermit gelangen Sk 
in das Zekhenfcld. 

BRUSH: In der fünften Menü- 
zeik findet man fünf Icons zur 
Auswahl verschiedener Zeichen- 
gcräle. Sk unterscheiden skh 
durch Sirkhdkke und -form. Au¬ 
ßerdem ist auch ein Sprühcffcki 
vorhanden. Alk Zeichenfunk- 
lioncn von DRAW bis CIRCLE 
und TEXT werden dann mit dem 
entsprechenden Zekhengeräl 
ausgeführt. 

Nun haben wir alle Funktionen 
besprochen, dk von dcnicons re¬ 
präsentiert werden. Es folgen ein 
paar grundsätzliche Informatio¬ 
nen zum Thema Farbauswahl. 
Bekanntlkh können die Atari- 
Computer hei einer Auflösung 
von 160 * 192 Punkten nur vier 
Farben gkichzeitig darstelkn. 
Glücklicherweise gibt es aber dk 
Möglichkeit, diesen vkr Farbre- 
gistem in verschkdenen Zeilen 
verschiedene Farbwerte zuzu¬ 
weisen. Aus diesem Grund kön¬ 
nen bei "S.A.M.-Paintcr" in je¬ 
der dritten Zeik des Bildschirms 
andere Farben sekktkrt werden. 
Das bedeutet also. Sk wähkn 
aus einer Palette von 128 Farben 
vkr aus und setzen diese als aktu- 
elk Farben in belkbige 7.eikn 
des Zckhenfeldes ein. In ande¬ 
ren Zeilen können Sie skh dann 
wieder für vkr andere Farben 
entscheiden usw. 


B) SETCOLOURS 


In diesem Berekh des Haupt¬ 
menüs können Sk den vier Farb- 
regislem dk Farbwerte zuwei¬ 
sen. Dazu befinden skh am unte- 
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Was ist eine 

Mini-SPEEDY? 
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Nach dem Rennen 

Spieleprogrammierung unter GFA-Basic (Teil 2) 


/ n der letzten Ausgabe haben 
wir das Listing eines Auto- 
ennens in GFA-Basic abge¬ 
druckt (s. "Motodrom in Mono¬ 
chrom"). In dieser und der fol¬ 
genden Ausgabe sollen Sic nun 
einen kleinen Einblick in die Pro¬ 
grammierung von Spielen dieser 

FIciB und Eigeninitiative werden 
Sie dann selbst ähnliche Spiele 
entwickeln können. Es ist dazu 
nicht unbedingt notwendig. daB 
Sie das Autorenn-Listing zur 
Verfügung haben. Die Program¬ 
mierung soll ubergreifend erklärt 
werden. Nur ab und zu werden 
Verweise auf bestimmte Stellen 
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im Listing auftauchen, damit Sic 


diese selbst 


näheren Be¬ 


trachtung unterziehen können. 


Das Wichtigste an einem Spiel. 


nen und Fingerspitzengefühl an- 
kommt. sind die beweglichen 
Objekte. GFA-Bask stellt hier¬ 
für Software-Sprites zur Verfü¬ 
gung. deren Benutzung jedoch 
nicht unproblematisch ist. Dazu 
aber später mehr. 


Flackern- 

Sprlte-SehlckaalT 

Um ein Action-Spiel zu pro¬ 
mal notwendig, die Funktions¬ 
weise des sogenannten Rastcr- 
strahls zu verstehen. Der mono¬ 
chrome Monitor SM 124 von 
Atari hat eine Bildfrequenz von 
71 Hertz. Das bedeutet. daB das 
Bild 7Imal pro Sekunde neu auf- 
gebaut wird. Genau dies ist die 
Aufgabe des Rasterstrahls. Zeile 
für Zeile wird die aktuelle Bildin¬ 
formation geschrieben. Das 
bringt nun bereits das erste Pro¬ 
blem bei der Bewegung von Ob¬ 
jekten auf dem Bildschirm mit 


Um zu verstehen, worum es 
geht, geben Sic bitte die abge- 
drucktc Pnuedur Rasterstrahl & 
Sprite ein und statten sie durch 
Eingabe von gosub rastcr. Die 
Prozedur definiert zwei ausge- 
fUllte Sprites, die anschlieBend 
im unteren Teil des Bildschirms 
in einer Endlosschlcife von links 
nach rechts bewegt werden (Ab¬ 
bruch mit ALT + SHIFT + 
CTRL). 

Das Problem ist offensichtlich: 
Die Sprites flackern. Das Zeich¬ 
nen der Sprites ist nicht mit dem 
Rasterstrahl koordiniert. Wenn 
das Sprite-Bild genau in dem Mo¬ 
ment entsteht, in dem der Ra¬ 
sterstrahl den betreffenden Bild¬ 
schirmbereich durchläuft, so 
wird das Sprite nicht richtig auf¬ 
gebaut und beginnt zu flackern. 

Diesen Effekt kann man auf 
einfache Art und Weise beseiti¬ 
gen. Jedesmal, wenn der Raster- 
Strahl die unterste Zeile durch¬ 
laufen hat. wird ein Interrupl 
ausgelöst (das Betriebssystem er¬ 
hält eine Meldung). Dies nutzt 
der Befehl vsync in GFA-Basic. 
Setzt man diesen Befehl ein. so 
wird das Programm so lange ver¬ 
zögert. bis der nächste Interrupt 
ausgelöst wird, der Rasterstrahl 

rand hermdet. Werden nun die 
Sprites gesetzt, können sic folg¬ 
lich nicht mehr mit ihm kollidie¬ 
ren. Probieren Sie es einmal aus: 
Fügen Sie nach dem Befehl for 
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ren. Wie man erkennen kann, 
wird das obere Sprite (... .Zeile - 
30) nach dem unteren gesetzt, 
wahrend das Programm das er¬ 
ste Sprite zeichnet, läuft der Ra¬ 
sterstrahl weiterund beginnt wie¬ 
der von vorn, so daB er dann das 
zweite, noch im Aufbau bcflndli- 
che Sprite erwischt. 

Eine wirkungsvolle Gegen- 
maBnahme besteht darin, jeweils 
das Sprite, das sich am weitesten 
oben auf dem Bildschirm befin- 

schncllcr zu sein als der Raster- 
sirahl. Probieren Sic cs einmal 
aus: Vertauschen Sie die beiden 
Zeilen sprite mobS.... und sprite 
mob2$.... miteinander. Nun ist 
das Flimmern beseitigt. Diesen 
Trick habe ich übrigens auch in 
dem Rennspiel angewendet (s. 
procedure gamc): Es wird abge¬ 
fragt. welche y-Koordinate der 
Autos die kleinere ist. welcher 
Wagen sich also weiter oben be¬ 
findet. Entsprechend werden die 
Autos in ihrer Reihenfolge ge- 


scheid Uber die Funktionsweise 
des Rasterstrahls und darüber, 
wie man die Probleme, die damit 
Zusammenhängen. umgehen 
kann. Das Problem des Rim- 
merns entsteht aber erneut. 


Dieses Programm animiert ein 
Sprite; nacheinander werden alle 
Phasen durchlaufen. Die Varia¬ 
ble phase% enthält die aktuelle 
Bewegungsphase. alle_phasc% 
merkt sieh, wie der Name schon 
sagt, die alte Phase, die ja vor 
dem Setzen der neuen erst wie¬ 
der gelöscht werden muB. An¬ 
sonsten bliebe sie auf dem Bild¬ 
schirm sichtbar, da cs sich bei je¬ 
der einzelnen Bewegungsphasc 
um ein eigenständiges Sprite 
handelt. maxphasc% gibt an. wie 
viele Bewegungsphasen durch¬ 
laufen werden sollen. 

Vielleicht sehen Sie schon, 
weshalb cs hier Probleme mit 
dem Rasterstrahl geben kann. 
Zwischen dem Aufruf des vsync 
und dem Setzen des Sprites, also 
der aktuellen Bewegungsphasc. 
muB das die vorherige Phase dar¬ 
stellende Sprite gelöscht werden. 
Das kostet natürlich Zeit, und 
zwar Zeit, die in diesem Falle ge¬ 
gen uns arbeitet. Wir ermögli¬ 
chen es nämlich dem Raster- 
Strahl auf diese Weise, ein Sprite, 
das sich im oberen Teil des Bild¬ 
schirms befindet, einzuholen und 
somit zum Rackern zu bringen. 



So. das war nun ziemlich viel 
auf einmal. Fassen wir iwh ein- 

»t problemlos. Ebenso verhält es 
sich mit zwei Sprites, die sich im 
unteren Teil des Bildschirms be¬ 
finden. Sind beide Sprites im 
oberen Teil, so muB eine Warle¬ 
schleife eingefUgt werden. Befin¬ 
det sich ein Sprite oben (also in¬ 
nerhalb der kritischen Zone, die 
etwa bis Bildschirmzeile 80 
reicht) und das andere unter¬ 
halb. dann sollte das obere Sprite 
zuerst gelöscht und gesetzt wer¬ 
den. erst anschließend das untc- 
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Programm kompilicrl wird, an¬ 
sonsten sind di« Probleme mit 
dem Rasteratrahl und der Ge¬ 
schwindigkeit wesentlich grö6er. 

Nun verfugen Sie zwar Uber 
das theoretische Wissen, was die 
Funktionsweise des Raster¬ 
strahls und den Umgang damit 
angeht. Es sind allerdings noch 
nicht alle Probleme, mit denen 
man es bei der Sprite-Program- 
mierung zu tun bekommt, zur 
Sprache gekommen. Ein sehr 
hinterhUltiges liegt in der Berüh¬ 
rung zweier Sprites. Da diese 
beim ST nur softwaremiBig (also 
nicht von der Hardware wie bei¬ 
spielsweise bei XL oder Amiga) 
erzeugt werden, sieht ein Sprite 
das andere sozusagen als einen 
Teil des Bildschirmhintergrun¬ 
des an und erkennt es nicht ab ei¬ 
nen "Kollegen", ein ehcnfalb 
sich bewegendes Sonderobjekt. 


Der OberOeckung»- 
effekt 

speichert es zunächst den Hinter- 
gnmd ab. um ihn danach wieder 
restaurieren zu können. Ist nun 
ein anderes Sprite Teil dieses 
Hintergrundes, so wird dieses 
ehcnfalb restauriert, auch wenn 
es sich eigentlich inzwischen wei¬ 
terbewegt hat. Die Folge ist. daB 
überall, wo Sprite-BerUhrungen 


stings Rasterstrahl & Sprite 
nachvollziehen. Ändern Sie den 
Abstand der Sprites voneinan¬ 
der. indem Sie die Zeile sprite 
mob2$. x%. zeile-30 in sprite 
mob2$. x%. Zeile-IS umän- 
dem. Wenn Sie die Prozedur nun 
starten, hinterlasscn die Sprites 
einen schwarzen Strich. 

In nächtelanger Auseinander- 

tkxiswcise der Sprites bin ich auf 
eine ebenso einfache wie verblüf¬ 
fend wirksame Lösung gekom¬ 
men. Wenn man die Sprites ge¬ 
nau in umgekehrter Reihenfolge 
löscht, wie sie gesetzt weiden, 
läuft die Berührung einwandfrei 
ab. Probieren Sie es aus. indem 
Sie die beiden Zeilen sprite mob 
2$ und sprite mobS miteinander 
vertauschen. 

Technisch mUBten Sie jetzt mit 
den Sprites schon ganz gut umge¬ 
hen können. ProMeme könnte es 
allerdings noch beim Entwurf ge¬ 
ben. vor allem, wenn es sich um 
animierte Sprites in mehreren 
Bewegungsphasen handeln soll. 
Es gibt zwar viele Spriie-Edito- 
ren. aber die wenigsten von ih¬ 
nen unterstützen Animation. 

nen eigenen Sprite-Editor er¬ 
stellt. der genau auf die eigenen 
Bedürfnisse zugeschnilten ist. In 
Listing 2 finden Sie einige Proze¬ 
duren. die Sic ab Grundlage für 
Ihren ganz persönlichen Editor 
verwenden können. Hier nun ei¬ 
ne kurze Übersicht über die Pro¬ 
zeduren. 


Procedure Edit 

Diese Routine ermöglicht die 
Eingabe eines Sprites mit Hilfe 
der Maus. Mit der linken Maus¬ 
taste wird ein Punkt gesetzt, mit 
der rechten gelöscht. Wenn man 
beide Maustasten gleichzeitig 
drückt, bt die Eingabe beendet, 
und die Daten werden berech¬ 
net. Im Array fcidf ) beflndet 
sich die Bildinformation (I = 
Punkt. 0 = kein Punkt). Im Ar- 


Slring einbindet. entnehmen Sic 
bitte dem Handbuch. 

Pfofftjure Drehcnjtalphal 

Bei Aufruf dieser Prozedur 
wird die Bildinformation aus 
dem Array feld um den überge¬ 
benen Winkel alpha rotiert. Die 
neue Bildinformation wird in das 
Array zielf ) geschrieben. 
Procedure Rc - cdit 

Diese Prozedur wandelt Spri- 
te-Daten.die im Array dat( )stc- 
hcn. zurück in die bitweise 
Bildinformation fcidf ). Da¬ 
durch lassen sich Sprites, von de¬ 
nen man nur die Zahlcnwctte be¬ 
sitzt. wieder auf dem Bildschirm 
darstellen. Dies ist beispielsweise 
erforderlich, wenn man sic nach¬ 
träglich noch verändern möchte. 
Procedure Zeig e 

Die Bildinformation aus dem 
Array fcidf ) wird auf dem Bild¬ 
schirm dargcstellt. So kann ein 
Sprite, nachdem cs um einen be¬ 
stimmten Winkel gedreht wurde, 
nachträglich noch einmal hear- 

Vor dem Aufruf dieser Proze¬ 
duren müssen die Arrays fcidf 16. 
16). zielf 16. 16) und datf 16) di¬ 
mensioniert werden. Ein kleines 
Piogramm. das diese Prozeduren 
nutzt, könnte z.B. folgcndcrma- 
Ben aussehen: 



Mit diesem Programm kann 
man zunächst ein Sprite erstel¬ 
len . das dann anschlicBcnd um 4.6 
Grad gedreht wird fgosub dre¬ 
hen f4S)). Das gedrehte Sprite, 
dasja in zielf ) enthalten ist. wird 
in feldf ) zuiückgeschrieben und 
anschlicBcnd auf dem Bildschirm 
dargestellt. 

Werden Sie selbst aktbrl 
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ehern oder spritewerte^usgabc 
erstellen. AuBerdem könnten Sie 
den Editor so ausbauen. daB man 
auch Animationen erstellen 
kann, die nicht durch Rotation 
zustande kommen, sondern in 
denen jede einzelne Bewegungs¬ 
phase neu gezeichnet wird. Hier- 


damit man die neue leichter ei 
stellen kann. Ihrem Einfall; 
rckhtum und FleiB sind hier kei 
ne Grenzen gesetzt. 


Einer der wichtigsten Bereiche 
in der Sprite-Programmicrung 
fehlt nun immer noch: die Kolli- 
sionsabfragc. Ein Spwl ist nur 
dann sinnvoll, wenn man abfra- 
gen kann, ob das Sprite mit ir¬ 
gend etwas zusammcngestoBcn 
ist. ob cs etwas berührt hat oder 
"abgeschossen" worden ist. 

Das Problem ist. daB cs in 
GFA-Basic genau wie in den 
meisten anderen Programmier¬ 
sprachen auf dem Atari ST keine 
KollisionsUbcrprüfung gibt, die 
man bequem mit einem Befehl 


Big durch spezielle Register un¬ 
terstützt wi^. fWie Sie sich erin¬ 
nern. sind Sprites auf dem ST Ja 
eigentlich gar nicht vorgesehen. I 

so auf sich allein gestellt und muB 

basteln^ie funkikniect nun ei¬ 
ne Kollisionsabfrage allgemein? 
Bevor das Sprite gesetzt wird. 
muB das Hintergrundbild mit 
dem Sprile-Bild verglichen wer¬ 
den. Ist der gleiche Punkt in bei¬ 
den gesetzt, so rmdet eine Kolli¬ 
sionstatt. DerVergleich wird mit 
Hilfe einer UND-Verknüpfung 
durchgefUhrt. Wenn der Sprite- 
Biklpunkt und der entsprechen¬ 
de Hintergrund gesetzt sind, ist 
das Ergebnis der Verknüpfung I. 
ansonsten immer 0. Diese Abfra¬ 
ge dauert jedoch, vor allem in 


Basic, viel zu lang. In den mei¬ 
sten Fällen rektht es. nur die äu- 
Bercn Punkte eines Sprites, die 
dieses sozusagen umranden, ab- 
zufiagen. Doch selbst das kostet 
noch zu viel Zeit und kommt so¬ 
mit dem SpicIfluB nicht zugute. 

Um eine ausreichend schnelle 
Kollisionsabfrage zu entwicklen. 
muB man sich zuerst klarmachen, 
an welchen Punkten innerhalb 
des Sprites eine Kollision über¬ 
haupt stattfinden kann. Oft sind 
cs nur wenige Punkte, die eine 
besondere Bedeutung bei einer 
Kollision haben. Dies zeigt sich 
am Beispiel des Autorennens. 
Eine Kollision rindet fast aus- 
schlicBIkh mit einem der beiden 
Vorderreifen statt, da das Auto 
nk-ht rückwärts und nicht seit- 



jedem Fall dk Vorderreifen eine 
bedeutende Rolle spkien. Nach 
der Berechnung der neuen Posi- 

die beiden Punkte überprüft, an 
denen sich beim Setzen des Spri¬ 
tes die Vorderreifen befinden 
werden. Die Abfrage erfolgt mit 
der Funktion point fx. y). Ist ei¬ 
ner der beiden Bildschirmpunkie 


unglekh 0. so wird zu der Kolli- 


Wlegehes weiter? 


Grafikaufbau und -Verwaltung 
sowie Joystkk-Abfrage. Sound- 
Steuerung und technischen Pro- 
grammierproUemen fz. B. Kolli¬ 
sionsabfrage bei Sprites in ver¬ 
schiedenen Bewegungsphasen) 
befassen. Bis dahin sollten Sk 
mit dem bereits Gekmten expe- 
rimentkren. denn nur die Übung 
macht den Meister. 


Listing 1 (für GFA-Basic) 

"Üobl^l$(amtSl8)*l«il$(8)«ttii$(S)*lltl$(l) 
For XXx( To V Step 2 
llob$^ob8*lli i $ (8) 1$ (tSSlS) 

Hext XX 
l1ob2$=Mob8 


Sprite Hob2i,XX,Zeile-18 










■ n dieser Folge der ST-As- 
IsemNerecke werden Sie eini- 
■ge nützliche Assembler-Rou¬ 


tinen kenncnlemcn. die parallel 
zu anderen Programmen be¬ 
stimmte Aufgaben erledigen. 
Normalerweise würde man dazu 
ja Accessories verwenden. Diese 
haben aber einen entscheiden¬ 


den Nachteil: Sie funktionieren 
nur zusammen mit GEM-Pro- 
grammen. Der Grund liegt darin. 
daB Accessories bctriebssyslem- 
intem von GEM-Routinen ver¬ 
waltet werden, deren Aktivie¬ 
rung natürlich nur in GEM-Pro- 
grammen erfolgt (und das leider 


Als Alternative bietet es sich 
deshalb an. eigene Routinen in 
den VBL-Intcmipt cinzuhkn- 
gen. Dabei dürfen wir jedoch 
nicht direkt den Vektor in $70 
verbiegen. Slattdessen fügen wir 
unsere Routine am Ende von 
VBLOUEUE an. Wie das ge¬ 
schieht. wurde bereits in Ausga¬ 
be 7/88 ausführlich beschrieben 
(s. auch Listing). Diese Methode 
vertrügt sich mit allen Program¬ 
men. die den IRO-Vektor nicht 
oder nur "sauber", also ebenfalls 
Uber VBU3UEUE. verindem. 
In der Praxis sind dies die mei¬ 
sten Anwenderprogramme und 
Utilities; nur bei Action-Spielen 
ist es seltener der Fall. 

Im Gegensau zu den bisher 
verwendeten VBL-IROs müssen 
wir diesmal aber den Speicherbe¬ 
reich. den die Routine benutzt, 
vor dem Überschreiben schüt¬ 
zen. Ansonsten würde schon das 

rer Routine geladen wird, diese 
aberschreiben. Damit wkre ein 
Systemabsturz vorprogram¬ 
miert. Deshalb rufen wir am En- 


ne nicht die GEMDOS-RoutitK 
$00 (Term) auf. die zum Desk- 
top zurückspringt und dabei den 
von unserem Programm benuU- 
ten Speicherplau wieder freigibt. 
Stattdessen nehmen wir die 
GEMDOS-Routine $31 (Keep 
Process). der wir die Uinge des 
zu schützenden Spekherplatzes 


Schnell 
und unauffällig 

VBL-Interrvptroutinen in der ST-Assemblerecke 


Um nun die ProgrammIXnge 
zu erfahren, nutzen wir die Tat¬ 
sache. daB GEM uns beim Auf¬ 
ruf eines Programms einige wich¬ 
tige Werte übergibt. So enthalt 4 
(Sp) einen Zeiger auf die soge¬ 
nannte Base-Page, die 256 Bytes 
vor dem eigentlichen Programm¬ 
beginn liegt. 12 Bytes nach dem 
Anfang der Base-Page steht die 
IJInge des Programmbereichs. 20 
Bytes dahinter die des initialisier¬ 
ten Datenbereichs. 28 Bytes da¬ 
hinter die des nicht initialisier- 
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Addieren wir diese drei Werte 
und fügen noch den Wett 256 für 
die Base-Page dazu, so erhalten 
wir die vom GEM benutzte Lan¬ 
ge unseres Initialisierungspro¬ 
gramms. Diese spekbem wir zu¬ 
nächst in einer Variablen zwi- 

ProgrimIIIs*"<fcr KEEP-^» 

CESS-Routine zu übergeben. 
Unsere gesamte INIT-RoutitK 
skht jetzt folgendermaBen aus: 

1. Programmlange wk beschrie¬ 
ben berechnen und zwischen- 

2. Supervisor-Modus einschal¬ 
ten und alten Stackpointer 
zwischenspekhem 

3. freien Platz im VBLOUEUE 
suchen und dort den Zeiger 
auf unseren IRQ einhangen 


5. mit der KEEP-PROCESS- 
Routine wkder an das Desk- 
top übergeben und den be¬ 
nutzten Programmberekh ge- 

Dk IRO-Routine kann nun 
verschiedenste Aufgaben erledi¬ 
gen. Allcrdinp sollte sk nkht zu 
lang sein. da sic sonst jedes paral- 
kl zu ihr laufende Programm ver¬ 
langsamen würde. Natürlich las¬ 
sen skh auch mehrere Routinen 
hintereinander in VBLOUEUE 
einfUgen. wk es im Bcispklpro- 
gramm geschkht. Jetzt wolkn 
wir einige Anwendungen für sol¬ 
che Routinen besprechen. 

Unsere erste Routine soll auf 
Tastendruck den gerade sichtba¬ 
ren Bildschirminhalt als "De- 
gas"-Bild abspekhem. Wir kön¬ 
nen nun aber nkht so ohne weite¬ 
res überprüfen, welche Taste ge¬ 
rade betätigt wurde. Deshalb 
nutzen wir dk Tatsache. daB das 
TOS auf dk Tastenkombination 
ALT/HELP reagkrt. Nach 
Drücken dieser Kombination 
wird normalerweise ein Flag in 
$4EE verändert. Daraufhin er¬ 
folgt am Ende des nächsten 
VBL-IRQ die Ausgabe einer 
Hardcopy. Wir überprüfen also 
die Spckherstelk $4EE. Steht 
dort ein Wett ungkkh $FFFF. 
bedeutet dies. daB dk Kombina¬ 
tion ALT/HELP betätigt wurde 
und wir in unsere Routine zum 
Abspekhem des Screcns sprin¬ 
gen können. AuBcrdem löschen 
wir das Rag in $4EE. damit nkht 
direkt nach unserer Routine auch 
noch eine Hardcopy auf dem 
Drucker aus^geben wird. Dies 

oder nkht eingeschaltetem Prin- 
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stand aller Register, des Stack¬ 
pointen und des ProgrammzSh- 
len benötigt. 

Um nun anstatt der ~Bombcn- 
Routine" des TOS eine eigene zu 

betrachten, was der ST im Falle 
eines schwerwiegenden Fehlen 
lut. Zucnt wird der Befehl abge¬ 
brochen. der den Bus-. AdrcB- 
oder sonstigen fatalen Fehler 
verursacht hat. Daraufhin kom¬ 


men Programm-Counter und 
Siatusrcgisler auf den Stack. 
Dann folgt ein Sprung in die EX- 
CEPTION-Roulioe. deren 
Adresse in der Excepiion-Vek- 
lortabelle steht. 

Diese Adresse müssen wir also 
so vcrindem. daB sie auf unsere 
eigene Routine zeigt. Das bedeu¬ 
tet. daß beispielsweise für die 
Busfehler-Exccplion der Vektor 
in Speichenlelle SB auf die neue 


Routine gerichtet werden muß. 
In dieser speichern wir zunächst 
alle Regislerinhallc zwischen. 
Dann geben wir eine Tabelle aus. 
in der alle Regislerwerte als AS- 
Cll-Zahlen umgerechnel auf den 
Bildschirm kommen. Dadurch 
wird es dann ein wenig leichter, 
die Ursache eines Absturzes her- 
auszufmden. 










































Spacedigger 


Sammlerfreuden Im All, Roboter¬ 
ärger und Glücksspiel mit Piraten 











































































































































































































DighRhythmus 
Pattem für Pattem 

Ein deutsches Sample-Schlagzeug für Atari XUXE 


aufgerufen werden. Songs und 
Pallerns lassen sich cxicm auf 
Diskette speichern. Bedingt | 
durch die Hardware des kleinen i 
Atari kAnnen nur zwei Stimnten | 
gleichzeitig gespielt werden, i 
"Der Speicher ist randvoll Ich ] 
habe zusätzlich >ftl % des Bc- 
trichss)stcms abgeschaltct”. sagt 
Justus KAhncke. Dennoch lassen 
sich mit "Algorhythm" erstaunli¬ 
che Ergebnisse erzielen. Da.s 
hArt man auch an den mitgelie- 
ferlen Demos. 

Weiler sind im Lieferumfang 
zwei Sound-Dateien enthalten. 
Ein StandardscI wird beim Boo¬ 
ten mitgcladen. Von der einfa¬ 
chen Bassdrum bis zur digitali¬ 
sierten menschlichen Stimme 
kann mit allen mAglichen Sounds 
expenmeniien werden. Die 
Samples w urden Überwiegend im 


versucht worden, den 

Drum-Machine umzufunklionie- 
rcn. Die meisten dieser Rhyth- 
muslAsungen krankten an schwa¬ 
chem, kaum den Ansprüchen ei¬ 
nes Heimorgelspielers genügen¬ 
dem Sound. Das erste Pro- 

Trommellypen digitalisierte 
Aufnahmen verwendete, war 
"Digi-Drum" von der englischen 
Firma 2-Bil-Syslems. das jedoch 
leider nur für Casseltcn-User 
verfügbar and somit fast üninter- 

Nün bringt der Düsseldorfer 
Jüslüs KAhnckc (Aülor des Top 
listings "Schlagwerk" aus ATA- 
tnmagazin Wfl8) mit "Algo- 
rhylhm" eine vollständige Eigen¬ 


dung auf de 


1(1, die 


S:m"'Ein*L Liefe 
Italiener Editor et 
Samples selbst zus. 
kn und eigene Dig 



gedacht. Bei diesei 
im Hintergrund ei 
nach dem man sich 

"Algorhythm” is 
jeden musikalische 
Sogar ein halbf 
Einsatz des Pn 
Drum-Machine «l 

zwecke. Am besi 
"Algorhythm” üb 
Anlage an. Dazu r 
dkt-Ausgang des C 
dieser zu verbind 
Falk ist es eine ide 
zum heimischen 
und eine gute Um 
Schlagzcugkhrling 
ponkr- und Arrani 
sokhes Programm 
schätzen. 

Im direkten t 
"Mkro-Rhythm” 

gen (kr MAglichki 
tenspeicherung. D 
49.- DM nicht zu I 
Fazit: "Algorhylh 
jeder zukgen. 
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TIPS* TRICKS 



Metroman, ein praif^schea 
Hilfsmittel für Hobbymusiker 

Von manchem sagt man. er habe Rhythmus im Blut. 
Die meisten musikbegeisterten Klavier- und Gitarren- 
amaleure jedoch finden csnicht so einfach, immer ei¬ 
nen gleichmäßigen Takt einzuhalten, zumal dann, 
wenn ein bestimmtes TemfO vom Komponisten vorge¬ 
schrieben wurde. In solchen Fällen kommt ein Metro¬ 
nom oder Takten zum Einsatz. Dieses klopft, gefühl- 


Noch ein paar Worte zur programmtechnischen 
Verwirklichung. Um den Takt möglichst verzöge¬ 
rungsfrei wiedergeben zu können, benutzt "Metro- 


XUXb-Besitzer weitaus (lUUger ais cm cenics iviciro- 
nom. ebenso genau und daiüher hinaus noch leistungs¬ 
fähiger ist. Es erlaubt die Einstellung von Schlaggc- 
schwindigkeiten in einem Bereich von .TtlO« Schlägen 
pro Minute bis hin zu eincin (praktisch sicherlich nicht 
allzu sinnvollen) Schncckciitempo von einem Schlag in 
drei Stunden. 


abgelegten Daten bc 
6 installiert wird. C 
Schläge pro Sekunde 


a benutzte 
klassische 

Man>eh (2) oder der etwas exoti- was. womit sich dem nachbarlichen Rasenmäher Pan 
,b|cin. li bieten läßt, 

lioncn werden mit dem Joystick Mann GaMmain 

\UMng:nurtarTurbo.BasicXL 
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TIPS* TRICKS 



Wenn 

■'.ir«'.;.■ ■ 

Sie Ihren ST kennen 

iiS""."”'- 

und sich in 


der Lage fühlen, 


diese Kenntnisse 

üiHTÄr.*. 

weiterzugeben, 

_... ... 

Dann 


suchen wir Sie. 

s;:: 

Für den Ausbau 


der Redaktion des 


ATARImagaz/ns 

»fc.tiinj«""".... 

möchten wir Sie als freien 


Mitarbeiter gewinnen. 

■-ijr ... 

Sie sollten in einem 

f’"" 



der genannten Bereiche 


über gute Kenntnisse 

rÄ5i2.i:s;;Är’'*' 

verfügen: 


► Assembler¬ 


programmierung 


► Hardware des Atari ST 


► Höhere Programmier¬ 

“*n“ 

sprachen wie C, Modula2, 


Pascal usw. 

.. .....« ^ 

► Kaufmännische 

; iiiürV.... 

Anwendungen 

^ __-. -. 

Wenn Sie daran interessiert sind. 


Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 

";s*;s,'{rs 

damit Ihr Hobby zu finanzieren. 


dann schreiben Sie uns bitte kurz 


und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 


Die Adresse: ATARImagaz/n 


z. Hd. Herrn Ratz 


Postfach 1640 

m 

7518 Bretten 


1 ‘ 























































Wran-Kfflw taumäafg 
prognunmiert 


































































































































Des einen Ruhm, 
des anderen Qual 


Der Initiator des "Virus Construction Set" 
meidet sich zu Wort 
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Versand-Anschrift: RiedstraBe 2 • 7100 Heilbronn ■ Telefon 071 31/784 





















































Erfolgreiches 
Hard- und Soft¬ 
ware-Tuning der 
Atari STs 260/ 
520/1040 und 
Weiterentwick- 
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Die Drachen 
von der Alb 

"Dragonware”, eine schwäbische Spieleschmiede 


nem Jahr war "Hcllowoon" fer¬ 
tig. und ich ging damit zu Ariola- 
soft. Den Leuten hat das Pro¬ 
gramm auch gut gefallen. Nach¬ 
dem noch einige kleine Mängel 
behoben waren, konnte das Spiel 
veröffentlicht werden. Dann bot 
uns Arkrlasoft einen ziemlich gu¬ 
ten Vertrag an. so daB wir uns 
nun hauptberuflich mit der Pro¬ 
grammierung von Adventures 
befassten konnten. 


s gibt wohl kaum einen 
Ab Adventurefan. dem der 
■■Nani. -Hellowoon" nicht 
in den Ohren klingt. Diesesdcut- 

belte bei seinem Erscheinen im 
letzten Jahr einigen Staub auf. da 
es einen neuen Oualitätsstandard 
darstclitc. Die Firma Dragonwa¬ 
re. bei der dieses Meisterwerk 
entstand, wartet nun bereits mit 

vor wenigen Tagen in den Han¬ 
del kam. Es nennt sich “Ooze - 
als die Geister mUrbe wurden". 

Nun war meine Neugierde auf 
die Ausnahmeerscheinung Dra¬ 
gonware nicht mehr zu bremsen, 
und ich machte mich auf. in das 
Hetz der Schwäbischen Alb nach 
dem winzigen Dörfchen Bitz zu 
reisen. Hier berindet sich in ei¬ 
nem gewöhnlichen Wohnhaus im 
zweiten Stock der Sitz dieses Un¬ 
ternehmens. Im Computerraum 


entstand beim Summen diverser 
KUhlaggregate das folgende In¬ 
terview mit Guido Henkel und 
Hans-JUrgen Brändle. den Pro¬ 
grammierern von "Hellowoon” 
und "Ooze”. 

AM; Mit -Ooze" habt ihr nun 
euer zweites, recht erfolgver¬ 
sprechendes Adventure veröf¬ 
fentlicht. Wie kam es denn über¬ 
haupt zur Gründung von Dra- 

OH: Ich habe vor sechs Jahren 
mit der Programmierung von 
"Hellowoon" begonnen, damals 
noch auf einem VC 20. Dann 
kaufte ich einen C 64 und fing 
wieder von vorne an. Schließlich 
legte ich mir einen ST zu und ha¬ 
be mein Projekt darauf zum er¬ 
sten Mal voll durchgezogen, al¬ 
lerdings nur am Wochenende 
oder abends, da ich seinerzeit 
noch gearbeitet habe. Nach ei- 



AM: Was habt ihr denn vorher 

HJB: Ich programmiere hier 
nur nebenberuflich mit. Eigent¬ 
lich studiere ich zur Zeit Infor- 

GH: Ich bin gelernter Schrift¬ 
setzer und habe nach der Lehre 
etwa ein Jahr als Programmierer 
in einer Software-Firma gearbei- 

AM: Mit welchen Problemen 

HJB: Das fängt bei den Zeit¬ 
schriften an. die deutsche Pro¬ 
gramme im Gegensatz zu auslän- 


Da muB man schon sehr gut sein, 
um überhaupt positive Kritiken 
zu bekommen. 

GH: Man sah das schon bei 
"Hellowoon". das, gemessen am 
heutigen Standard, zugegebener- 
maBen kein Spitzenprogramm 

jedoch lediglich in einer Zeitung 
ein Test zu Finden, und ich kenne 
Magazine, die das Spiel bis heute 
noch mit keinem Wort erwähnt 
haben. Da tut man sich natürlich 
sehr schwer. Wie sollen die Leute 
schließlich an das Produkt heran- 
kommen? Das Ganze lief dann 
mehr oder weniger Uber Mund¬ 
propaganda; entsprechende Ver¬ 
kaufszahlen kamen nur sehr zö¬ 
gernd zustande. 

AM: Wie viele Exemplare 
habt ihr inzwischen verkauft? 

GH: Etwa öOOt). Das ist sehr 
gut. wenn man bedenkt, daß 
"Hellowoon" nur im deutsch¬ 
sprachigen Raum vermarktet 

weiteres Problem genannt wäre. 
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Es ist unheimlich schwer, bei ei¬ 
nem solch eng umgrenzten Ver¬ 
triebsgebiet auf anständige 
Stückzahlen zu kommen. Somit 
ist auch der Verdienst ziemlich 
klein, was sich wiederum auf die 
Qualität des Programms aus¬ 
wirkt. Wir sind zu möglichst kur¬ 
zen Testphasen gezwungen. 

|Die Finnen 
haben keinen 
Mut, etwas zu 

riskieren_ I 

Dies ist ein Problem, das Fir¬ 
men wie Infocom oder Magnetic 
Scrolls natürlich nicht haben. Sie 
testen ihre Spiele sicherlich ein 
halbes Jahr, bevor sie auf den 
Markt kommen, und holen dabei 
jeden Bug raus. Das können wir 
uns einfach nicht leisten, da wir 
in regelmäßigen Abständen Spie¬ 
le auf den Markt bringen müssen, 
um zu überleben. Auch dies ist 
ein Aspekt, den die Presse mei¬ 
nes Erachtens völlig übersieht. 
Leider ist es in Deutschland im¬ 
mer noch so. daß sich letztcnd- 
lich das Spießbürgertum durch¬ 
setzt; die Firmen haben keinen 
Mut. etwas zu riskieren. 

So versuchte ich beispielswei¬ 
se. mit mehreren S»>ftware-Fir- 
men "Sponsorship-Deals" abzu¬ 
schließen. d.h. in unserem Pio¬ 
nen wir "Hcllowoon" entwickelt 

zu bereit. Ich bekam sogar zu hö¬ 
ren. dies sei schlicht eine Unver¬ 
schämtheit. Das wunderte mich, 
denn in der Musikhranche ist so 
etwas doch gang und gäbe. So 

rem Anliegen nach Amerika zu 
gehen, «vo die Aussichten erheb¬ 
lich vielversprechender sind. 

AM: "Hellowoon" und "Oo¬ 
ze" haben einen sehr guten Ko¬ 
pierschutz. Was habt ihr zum 
Thema Raubkopicrer zu sagen? 

OH; Ich rege mich tierisch dar¬ 
über auf. wenn solche Leute ver- 


Man muß ganz klar sehen, daß 
sie einen Betrug begehen und 
den Markt zerstören. Es ist nicht 
unwahrscheinlich, daß bald 
kaum noch Software für die be¬ 
troffenen Rechner angeboren 
wird. Die einzig richtige Konse¬ 
quenz, die bereits einige Firmen 
in Amerika beim Amiga gezogen 
haben, liegt in einer Produk- 
tkinscinstcllung. ln Deutschland 
ist dieses Problem ganz schlimm; 
es gibt kein Land, in dem so viel 
gccrackt und geklaut wird. Unser 

"Ooze" nun zehn Mark teurer 
angeboren wird als "Hello- 

HJB; Das Stärkste war die Li¬ 
ste eines Crackers, die uns eines 
Tages ins Haus flatterte. Auf ihr 
wurde "Hellowoon" für 25.- DM 
angeboren. Das ist erheblich 

gramm verdienen! Trotzdem 
wollen wir in Zukunft gerne auf 
einen Kopierschutz verzichten, 
um unsere Software anwender- 
freundlicher zu machen. Natür¬ 
lich hängt das sehr stark davon 
ab. in welchem Maße "Ooze" als 
Rauhkopie verbreitet wird. 

AM: Wie sieht eigentlich die 
Entwicklung eines Spiels bei 
euch aus? Woher bekommt ihr 
eure Anregungen? 


HJB: Wir setzen uns beide zu¬ 
sammen und überlegen uns das 
Thema und die Handlung des 
neuen Spiels. Ich muß sagen, wir 
kommen da immer recht schnell 
auf eine I^e. da wir beide un- 

AM; Was lest ihr denn? 

HJB: Hauptsächlich Honor- 
Storics von Stephen King und 
Edgar Allan Poe. dann natürlich 
Fantasy von Philip Jose Farmer, 
ferner Marion Zimmer Bradley. 
auch Isaac Asimov und Stanislaw 
Lern. Eigentlich lesen wir alles. 

OH: (Originalton schwäbisch) 
Wa.s’n gute Eidruck macht, wird 
g'läse - natürlich alles nur 
Schundliteratur, (lacht) 

AM: Das ist also auch ein Teil 

GH: Na klar. Adventures 
kann man schlecht schreiben, 
wenn man nur John Sinclair liest. 
Ich will ja nicht behaupten, daß 
meine Texte das absolute Non¬ 
plusultra sind, aber es ist wohl 
doch zu spüren, daß eine gewisse 
Substanz dahintersteckt. 

AM: Was macht ihr. wenn eu¬ 
re Spielidee perfekt ist? 

OH: Dann erstellt einer von 

stungskatalog. in dem alle Fea¬ 
tures des Spiels fein säuberlich 
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aufgcfUhn werden. Mit ihm mar¬ 
schieren wir dann zu Ariolasofl. 
Dort wird dann Uber die Markt- 
nhigkeit des Programms ent¬ 
schieden. 

AM: Ihr werdet also in keiner 
Weise beeinflußt? 

OH: Nein, ab und zu bekom¬ 
men wir Anregungen fUr neue 
Projekte, aber ansonsten sind wir 
völlig frei. 

AM: Ist auch schon einmal ei¬ 
ne Spielidee abgelehnt worden? 

GH; Nein, dafür sind wir ein¬ 
fach zu gut. 


uns dann einen Objectcode. Er 
kann zusammen mit fertigen Mo¬ 
dulen fUr den Parser und die Gra¬ 
fikeinbindung in unser Pro¬ 
gramm eingebaut werden. Die 
Daten lassen sich so auch leicht 
auf andere Rechner wie Amiga. 
AT und C 64 konvertieren. 

AM: Besonders interessant ist 
euer deutscher Parser, der völlig 
neue MaBstäbe gesetzt hat. Was 
kann er. was andere vielleicht 
nicht können? 

OH; Er versteht die deutsche 
Sprache. Es gibt zur Zeit keinen. 



HJB: Ja. das kann man wirk¬ 
lich ohne Eigenlob sagen, vor al¬ 
lem. weil wir uns entschlossen 
haben, keine solch banalen Sto¬ 
ries für unsere Spiele zu nehmen. 

Markt zu Enden sind. Da muß 
schon ein bißchen mehr dahinter 


AM: Wie läuft nun die Pro¬ 
grammierung eines Spiels ab? 

OH; Das Spiel wird zunächst 
auf dem Atari ST in C entwik- 
kelt; für die Grafiken kann man 
auf den Amiga ausweichen. Da¬ 
für werden spezielle Tools ver¬ 
wendet. mit denen wir z.B. die 
Daten von Objekten. Figuren so¬ 
wie Räumen und auch die Grafi¬ 
ken erstellen. Die Tools liefern 


der sie so gut beherrscht wie der 
"Ooze"-Paiser. Er ist beispiels¬ 
weise in der Lage. Nebensätze 

AM: Ist solch ein hochgezüch¬ 
teter Parser überhaupt notwen¬ 
dig? 

OH; Natürlich kann man ein 
Spiel auch mit Zwei-Wort-Kom- 
mandos bestreiten. Doch es ^bt 
Dinge, die einfach zu kompliziert 
sind, um sie damit auszudrücken. 
Wir bauen bewußt Hindernisse 
ein. die kompliziertere Anwei¬ 
sungen notwendig machen. Wir 
wollen dem Trend zur Vereinfa¬ 
chung entgegenwirken. indem 
wir die Leute dazu bringen, sich 
mit dem Computer zu unterhal- 


In einem englischen Satz las¬ 
sen sich komplizierte Zusam¬ 
menhänge leicht ausdrUcken. oh¬ 
ne daß dies einem Parser größere 
Probleme bereiten würde. Im 
Deutschen weicht man gewöhn¬ 
lich sofort auf einen Nebensatz 
aus; zudem ist die Grammatik 
viel komplizierter. Auch die 
Presse ist nicht ganz unschuldig 
an diesem hochgezüchteten Par¬ 
ser. Die Tester prüfen unser 
Spiel nämlich auf Herz und Nie¬ 
ren. auch mit Nebensätzen. 
Wenn der Parser da schlapp 

Unser Parser kann vieles, was die 
Leute wahrscheinlich nie mitbe¬ 
kommen werden, was aber drin 
sein muß. weil die Kritiker es für 
wichtig halten. 


AM: Wie funktioniert der 

OH; Das ist im Prinzip ganz 
einfach. Der User gibt einen Sau 
ein. und wir erhalten zum Schluß 
eine Riesenlatte Zahlen, (lacht) 
Nein. Spaß beiseite, unser Parser 
arbeitet grundsätzlich anders als 
alle anderen, die ich bisher gese¬ 
hen habe. Er vergleicht nicht nur 
die eingegebenen Begriffe mit 
denen seines Wortschatzes, son¬ 
dern konstruiert. Er kann auch 
konjugieren und deklinieren. 
Wörter pluralisieren und im Aus¬ 
gabesau den richtigen Artikel 
seuen. Unser Parser gibt nicht 
nur vorgefertigte Säue aus. son¬ 
dern konstruiert selbst welche. 
Natürlich ist das keine reine KI; 
alles läuft nach einem gewissen 
Schema ab. 

AM: Kommen wir nun zu eu¬ 
ren einzelnen Projekten. Was ist 
euch an ~Ooa~ wichtig? 

OH; "Ooze" ist etwas ganz Be¬ 
sonderes. Man fängt nicht vorne 
an und hört hinten auf. Es ist 
möglich, im gesamten Haus, in 
dem sich das Adventure abspielt, 
umherzugehen. Man stößt kaum 
auf verschlossene Türen, die den 
Weg versperren. Wir wollen da¬ 
mit erreichen, daß man nicht ir¬ 
gendwo im Spiel steckenbleibt, 
nur weil die richtige Befehlsfolge 
unbekannt ist. Bei unserem Spiel 
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liegt das Problem im Detail, 
nämlich die Geister zu finden 

HJB: Wichtig ist auch, daß al¬ 
le Utsungen im Programm fried¬ 
licher Natur sind. Uns gehl cs auf 
die Nerven, daß man normaler¬ 
weise durch ein Spiel läuft und 
seine Gegner nicdcrknüppcll. 
Bei uns sind litsungen/u finden, 
dk einem hcslimmlc Geister 
zum Freund m;Khcn. 


GH; F.s ist schwerer, einen 
Geist zum FreuiHl zu gewinnen 



gen gefolgt. 

AM: NiK-h "Ooze" habt ihrem 
neues Projekt. "Die Dr.Khen von 

Was hat es damit auf sieh? 



schon immer cinschlagcn woll- 
len. nämlich hin zum Rollcn- 
spiel. So entstand ein Adventure 
mit Rollenspielelementen. 

Das Land Laas muß von zwei 
Drachen befreit werden, welche 
die Bevölkerung terrorisieren. 
Das ist jedoch nicht das einzige 


Problem, das cs zu lösen gilt. Das 
Spiel besteht aus vielen einzelnen 
Aufgaben. Man reist durch Laas 
und erlebt Abenteuer, trifft viele 

Aufträge anbicicn. Je nach An¬ 
zahl der gelösten Aufgaben stei¬ 
gen auch Bekanntheil und guter 
Ruf; letzterer kann sehr nützlich 
sein. Dem Spieler stehen zwei 
Pcrvmcn zur Verfügung, näm¬ 
lich Smyrga und Ashanli. Smyrga 

rend Ashanli sich mehr auf Zau- 


AM: Dies ist wohl in Verbin¬ 
dung mit einem Advcnturc-Par- 
scr ein sehr aufwendiges Projekt 
GH; leh darf das Programm 
gar nK.ht tiKhr anschaueti. Es ist 

groß, daß wir nicht wissen, wie 

bringen sollen. Die Teste cspliii- 
dieren formlieh. 

HJB: Rarhrig. Je nach Status 
der Attribute erhält man ver- 




schiedene Reaktionen: Die Leu¬ 
te kennen den Spieler oder auch 
nicht. sic bieten ihm Aufträge an. 
oder er muß sie darum bitten. Je 
nach der Stärke ändert sich auch 
die Lösbarkeit der einzelnen 
Aufgaben. 2Ludcm gibt es Perso¬ 
nen. die sich im Spiel frei bewe¬ 
gen können und ständig ihren 


Standort wechseln, wie etwa ei¬ 
nen fahrenden Händler. Auch 
sind Tag- und Nachlsequenzen 
eingebaut. Bei Nacht schlafen 
die Leute, man muß aber gerade 
dann oft los. um bestimmte Mon- 

noch der Parser, der gegenüber 
dem vtm "Ooze" um einiges ver¬ 
bessert wurde. 

Alles wurde noch einmal kom¬ 
plett überarbeitet. Die "Dra¬ 
chen" werden viel mehr Räume 

jViele Räume 
und kurze 
Wege, aber keine 
Lückenfülier ■ 

_I 

haben als ”(hizc". etwa zweihun¬ 
dert. Das Spiclkonzcpt besteht ja 
in einer Reise. Wir haben aller¬ 
dings vermieden. Räume nur als 
Lückenfülier zu verwenden; auf 
diese Weise wären große Raum- 
zahlcn leicht zu erreichen. Die 
Wege zwischen den einzelnen 
Stationen sind sehr kurz gehal¬ 
ten. Man sicht also, wie komplex 
solch ein Spiel aufgebaut ist. 

AM: Wie schafft ihr es über¬ 
haupt. das alles in den Speicher 
zu stopfen? Welche Tricks wen¬ 
det ihr an? 

OH; Wichtig sind vor allem gu¬ 
te Pack-Algorithmen, nach de¬ 
nen wir ständig suchen. Die Tex¬ 
te von "Ooze" sind ca. 300 KByte 
lang. Auf Diskette sind sie auf 
120 KByte komprimiert und wer¬ 
den aus dem Speicher in Echtzeit 
entpackt. Für die Grafik haben 
wir noch keine optimale Lösung 
gefunden. Wir versuchen auch, 
möglkhsl viel in Assembler zu 
programmieren, vor allem solche 
Dinge, die in C unheimlich viel 
Platz fressen. Unser Megamax- 
Compilcr legt manchmal einen 
Code an. daß einem die Ohren 
Wegfällen. Dann sag' kh: Lassen 
wir's. machen wir's in Assem- 


AM: Dk meiner Meinung 
nach sehr passablen "Ooze"- 
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STPubHcDomain 



Software für alle 



^WENDUNG 

5TP020(fUr Mooochrom-Monitor) 

Publk Pointer: Hocbauflöwnöes Mtlpropamm mit vic* 
kn Funktionen: Alk bekannten Zeicheooptionen 
(Kreis. Unk. Punkt). Block drehen, spkgein. vergrd- 
Bern, verkkinem. verbkgen. Folgende Formate kön¬ 
nen verarbeitet werden; Doodk. Degas. Profi-Painter, 
Neochrome. Cotorsiar. An-Director (eingebauter 
Farb-Monochrom-Konverter). Zeichensaueditor sowk 
12 Zeichensitze werden mitgeUefert. 


ANWENDUNG 

STPO 21 (fUr Monochrom-Monilor) 

ÄDR2: AdreBverwaltung. dk mindestens 1 MByte be- i 
nötigt und maximal 1000 Datensiize verarbeiten kann. I 
Dk Datenaue können fUr Visitenkarten. Aufkleber. | 
Geburtsiaplisten. Telefonlisien und Serknbriefe be¬ 
nutzt werden. Mmanagtr: Verwaltet Ihre Musiksamm- i 
lung getrennt nach Schallplatten. CDs und Cassetten. j 
Suchkriterkn: Titel. Interpret. Jahr. Spkldauer. Be- ! 
merkungen. Kartei-Index. Disk-Katoiog: Bequeme i 
Diskettenverwaltung. Fiknamen werden selbständig i 
oder per Hand eingelesen und können nun sortkrt. ab¬ 
gespeichert und als Uste ausgedruckt werden. Läuft so¬ 
wohl in Farbe als auch in Monochrom. 


Jede Disk nur DM 12. 














































































LESERECKE 


LESERECKE 



kühlt ab 

Den ST-Freaks dagegen 
wird weiterhin eingeheizt 

Spiky HtroW 





















































































LESERECKE 



Ein Atxpeicbern oder Peu- 
•ieren in in den Puzzle« nuttr- 



Fetnuen. Fe« eile Monster. 
Cherakiere und Ortiichkeiten 
wurden neu bebildert. Die Bii- 

|er betrachtet zu werden. Mei« 
encheinen Details er« nach 
eini|cr Zeh. So kriecht etwa ei¬ 
ne Raupe aus dem Ärmel des ei¬ 
nen BrächwOren. einem ande¬ 
ren schieBen Blitze aus den Fin- 

niepcn. Meine Lieblintsli|ur 
i« ein Mafier. der seiner Klei¬ 
dung und Frisur nach einem 
Bob-Marley-Fanclub entsprun- 
|en sein muB und seine Be¬ 
scher Mimik untermalt. Der 
Horror kommt auch nicht zu 
kurz. Untote Moiuter verfaulen 
vor den Augen der Spieler, dem 
Vampir liuft das Blut aus dem 
Mund und ein Dimon verlien 
Schleimbatzen aus dem Ohr. 
Pro« Mahlzeit! Hygiene scheint 
im Reich des Barden ein Fremd- 


EntUuschend zeigten sich im 
Gegensau zur Figurendatstel- 
hing jedoch einmal wieder die 
VerlkvGraRken. Anders als 
bei der C64-Versioa sehen bei 
der I6-Bit-Faasung die Dunge¬ 
ons alle gleich aus. 

Moiuter. die die Party beglei¬ 
ten. können Obrigens originel- 
lerweise in der Gilde abgegeben 




MARKT 



Diesen Titel trkgt ein neues 
Simulatioiuspiel aus deutschen 
Landen. Dabei geht es um die 
Macht im Wirtschaftsleben. 
Der Spieler erhlli zu seiner t'n. 



seine Firma zu vergroBern. Im 
Miiielpunkl aller Geschalte 


Leathemeck 

liongame fertiggesiellt. von 
dem zur Zeit PubUc-Domain- 

endgUliige Programm lag um 


Great BatUes 
1789-1865 

Thema dieses neuen Spieb 
von Royal Software isi die Si¬ 
mulation von Schlachten der na- 
pdeonischen Ara und der Zeit 
des Amerikanischen Bürger¬ 
krieges auf ukiiscber Ebene. 
Das ^»eltystem ist eng an Ta- 


Die gute Grafik, die Ober- 
sichtliche Darstellung und die 
einfache Bedienbarkeit machen 



für alle ST-Besitzer. Die um¬ 
fangreiche Anleitung liegt In 
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ST aktuell 

Neue Kurzmeldungen aus der internationalen Spieleszene 


M n Zusammenarbeit mit der 
m französischen Firma Chip 
■wird das deutsche Software- 
Haus Rainbow Arts in Kurze ein 
Abenteuerspiel mit dem Titel 
"Joumey to the Centre of the 
Earth" veröffentlichen. Es ba¬ 
siert auf dem gleichnamigenRo- 
man von Jules Verne. Als Spieler 
steuert man eine Gruppe von vier 
Wissenschaftlern durch veischie- 
dene Szenarios. Jedes bietet eine 
digitalisierte Hintergrundgraflk 
und einige Hindernisse. 


das erst kürzlich erschienene 
"Strip Poker II Plus" von Anco. 
In "Oil Imperium" können Sie J. 
R. Ewing nacheifem. Hier dreht 
sich alles um das schwarze Gold. 
In "Window Wizard" steuern Sie 
einen Fensterputzer. Auf die 
endgültigen Produkte darf man 
gespannt sein. Ausführliche 
Testberichte der fertigen Spiele 
finden Sie in einer der nUchsten 
Ausgaben. 


Reline Software aus Hannover 
wird bald drei interessante Ga¬ 
mes herausbringen. Bei "Holly¬ 
wood Poker -s" handelt es sich 
um ein Strip-Pokerspiel. Hier gilt 
es, durch geschickte Strategie 
den Gegnerinnen ihre Kleider 
abzunehmen. Die Grafiken wur¬ 
den digitalisiert und anschlie- 
Bend nachbearbeitet. Ein erster 
Blick auf das Programm ItBt ver- 


"Sidewinder" heißt ein neues 
Actiongame von Mastertronic, 
dem Spezialisten fUr Low-bud- 
get-Spiele. Sie steuern ein Raum¬ 
schiff und fliegen Ober eine fu¬ 
turistische Landschaft. Kanonen 
und Geschützstellungen setzen 
Ihnen zu. Immer, wenn Sie eine 
feindliche Stellung treffen, gibt 
es eine herrliche Explosion. 



Software-Firmen haben es mit¬ 
unter schwer. Fachjournalisten 
auf sich aufmerksam zu machen. 
Infogrames hat den Bogen raus. 
In seiner neuesten Pressemappe 
stellte das französische Software- 
Haus das Entwicklungsteam sei¬ 
nes Spiels "Bobo" vor. Bobo ist 
ein lustiger Knastbruder. Nichts 
tut er lieber, als Plane auszuhek- 
ken, wie er aus dem Gefllngnis 
entfliehen kann. 

(von links nach rechts) Veroni- 
que Genol (Produktmanagerin), 
Laurent Salmeron (Programmie¬ 
rer), William Hennebois (Pro¬ 
grammierer), Didier Chanfray 
(Grafiker). Charles Callet 
(Komponist und Musikus), Ka¬ 
mel Bala (Programmierer) 



Die Abenteuer von Infogra¬ 
mes' Superheld Bob Moräne ge¬ 
hen weiter. Diesmal treibt sich 
Bobby im Ozean herum. Aber 
sehen Sie selbst. 


Die neuen Titel von Codema- 
sters, dem englischen Hersteller 
von Low-budget-Spielen, wer¬ 
den exklusiv von Bomico vertrie¬ 
ben. So erscheint beispielsweise 
das berühmte Programm "Grand 
Prix Simulator", das schon auf 
dem Schneider CPC und dem C 
64 für Furore sorgte, auch bald 
für den Atari ST. 
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Qaundetll 


sin würdiger MmehMggr 

Kaum ein Spiel kann von sich 
behaupten, einen solchen Boom 
ausgelöst zu haben wie "Gaunt- 
let" von U.S. Gold. Dieses Pro¬ 
gramm erfreute sich in England 
und Deutschland groBer Beliebt¬ 
heit und eroberte die Hitlisten im 
Sturm. Durch "Gauntlet" inspi¬ 
riert, entstanden auch einige an¬ 
dere internationale Hits wie 
"Druid", "Garisson". "Into the 
Eagles Nest", "Ranamarama" 
und noch viele mehr. Jedoch ver¬ 
mochte keines dieser Spiele das 
"Gauntlet"-Feeling zu vermit¬ 
teln. Da inzwischen ein "Gaunt- 
let ir-Automat in den Spielhal¬ 
len aufUuchte, beschloB U.S. 
Gold, auch diesen Titel für 
Homecomputer umzusetzen. 

Warum "Gauntlet" so viele 
fasziniert, ItBl sich wohl nur mit 
dem einfachen und deshalb auch 
genialen Spielprinzip erklären. 
Man steuert seinen Schützling 
durch mehrere Labyrinthe und 
muB stets den Ausgang zum 
nüchsten Level finden. Dabei be¬ 
gegnet man vielen Monstern und 
Gespenstern, die nichts Gutes im 
Schilde fuhren. Im Gegenteil, sie 
rauben unserem Heldendie wert¬ 
volle Lebensenergie. Im Nach¬ 
folgeprogramm sind wieder der 
Krieger Thor, die Walküre Thy- 
ra, der Hexenmeister Merlin und 
der Kobold Ouestor mit von der 
Partie. Alle haben veischiedene 
charakteristische Eigenschaften. 

Zwei Spieler können sich ge¬ 
meinsam auf den Weg machen, 
um die 100 Labyrinthe zu erfor¬ 
schen. Ein Spe^-Jo;wick- 
Adapier, den man sich bei U.S. 
Gold bestellen kann, ermöglichl 


es sogar. daB sich vier Personen 
gleichzeitig mit "Gauntlet 11" be¬ 
schäftigen. Mit mehreren Teil¬ 
nehmern macht das Spiel wahn¬ 
sinnig viel SpaB. 

In den 100 Verliesen liegen 
Gegenstände herum, die entwe¬ 
der schaden oder von groBem 
Nutzen sein können. Zehn ver¬ 
schiedene Widersacher machen 
dem Helden das Leben schwer. 
Da sind z.B. Geister, die wert¬ 
volle Lebensenergie rauben, und 
mit Knüppeln bewaffnete Brum¬ 
mer. Monster werfen Feuerku¬ 
geln auf die arme Spielflgur, und 
Lobbeis benutzen dazu sogar 
groBe Felsbrocken. Zauberer 
fuhren den Helden in die Irre. Sie 
machen sich für kuize Zeit un¬ 
sichtbar und tauchen plötzlich an 
einer ganz anderen Stelle wieder 
auf. All diese Bösewichter wer¬ 
den aber vom "Tod" noch an Ge- 
fthrlichkeit übertroffen. Dieses 
gemeine Wesen, das in einigen 
Labyrinthen recht hSußg vor¬ 
kommt. zieht dem Protagonisten 
bis zu 200 Energiepunkte ab. 
Wenn Sie fliehen, verfolgt es Sie 
unbarmherzig. 

Die bisher beschriebenen 
Monster sind dem "Gauntlet"- 
Spieler bereits bekannt; der erste 
Teil bot dieselben Widersacher. 
Neu ist aber z.B. der Superzau¬ 
berer. der auf den Helden 
schießt, kurz verrohwindet und 
dann so lange weiterfeuert, bis 
man ihn mit einem gezielten 
Schuß getroffen hat. Dann gibt es 


GiftpfUtzen, die durch das Laby¬ 
rinth wuseln. Sobald der Held 
hineintritt, wird ihm erbar- 
munplos Energie abgezogen. 
Diese lustigen Pfützen lassen sich 
nur mit surker Magie beseitigen. 
Das ES-Monster ist ebenfalls 
sehr geführtich. Bei Berührung 
verwandelt es jeden zu seines¬ 
gleichen; man übernimmt dann 
für kurze Zeit dessen Rolle. Au- 
Berdem spuckt auch ein genauso 
gefUirliches DAS-Monster in 
den Labyrinthen. Esraubt dem 
Spieler Magie, Zaubertrünke 
oder 100 Health-Punkte. 

Neben den unzähligen Mon¬ 
stern sind auch viele GegensUn- 
de zu entdecken. Dies sind z.B. 
Zaubertrünke und Amulette, die 
dem Helden besondere Krüfte 
verleihen, giftige Speisen. 
Schlüssel und Schatzkisten. Lah¬ 
mende Fliesen, mobile Ausgünge 
und viele andere Features sorgen 
für noch mehr SpielspaB als beim 
Vorgänger. 

Grafisch ist "Gauntlet IT gut 
gelungen. Ein Lob an die Pro- 
grammierer für das Acht-Wege- 
Scrolling. Wie im ersten Teil 
tummeln sich natürlich unzählige 
Sprites auf dem Bildschirm. 
"Gauntlet IT macht unheimlich 
viel SpaB. Besonders mit mehre¬ 
ren Teilnehmern bietet es wah¬ 
ren SpielgenuB! 
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Psygnosis stellt mit "Obliteri- 
tor" ein neues Actiongame vor. 
Wie man es von dieser Firma 
kennt, steht dabei die Grafik im 
Mittelpunkt. Die phantastischen 
Zeichnungen von Roger Dean 
findet man auf dem Cover, als 
Posier und auch im Programm 
wieder. Wie Üblich werden beim 
Laden und auch im Spielverlauf 
immer wieder Screens eingeblen¬ 
det. die mit der Handlung zwar 
nichts Zutun haben, dafür aber 
demonstrieren, was ein guter 
Zeichner aus dem ST herausho¬ 
len kann. Leider steht das Pro¬ 
gramm selbst auf keinem so ho¬ 
hen Niveau. 

OUilerator bedeutet in etwa 
Zerstörer. Hier wurde er Drak 
getauft und kann vom Spieler ge¬ 
steuert werden. Ziel ist es. ein 
feindliches Superraumschiff von 


innen zu vernichten, um eine Be¬ 
drohung der Erde zu verhindern. 
Das Programm ist wie ein Plall- 
formspiel aufgebaul, in dem man 
Uber verschiedene Ebenen zahl¬ 
reiche Räume und Gänge erfor¬ 
schen muB. Fast Überall lauem 
Gegner in immer wechselnden 

Mil den Sprites haben sieb die 
Programmierer viel Muhe gege¬ 
ben. Bei der Sleuerang war dies 
leider nicht der Fall. Der Zerstö¬ 
rer läBl sich mit dem Joystick 
oder der Maus bewegen. Opti¬ 
mal ist eine Verbindung beider 
Optionen; das Ganze wird da¬ 
durch aber keineswegs leichter. 
Die Umsetzung der jeweiligen 
Aktion geschieht sehr träge. 
Manchmal tritt Überhaupt nicht 
ein. was man eigentlich wollte. 
Dies kann natürlich schnell zum 
Verlust eines Lebens fuhren. 

So macht ein Action-Spiel ein¬ 
fach keinen SpaB. Es fehlt an der 
nötigen Motivation, zumal man 
auch keine echte Chance hat. das 
Spiel zu gewinnen. Bleibt also 
nur noch die Grafik Übrig; sie 
läBl die Konkurrenz allerdings 
weit hinter sich. Ob das aber aus¬ 
reicht, um fUr dieses Programm 
rund 80 DM zu zahlen? Sicher 
nicht! FUr mich ist "Oblileralor" 
trotz der tollen Grafik ein echter 
Flop. 






Out Run 


Dieser Titel ist Spielhallengän- 
gem sicher bekannt. Es handelt 
sich um einen Sega-Automaten, 
der zu den beliebtesten Geräten 
Überhaupt gehört. Was in der 
Halle gut ankommt, toll nun 
auch fUr den Heimmcomputer 
verkauft werden. Die Umset¬ 
zung von U.S. Gold kann man 
aber nur als dicken Hund be¬ 
zeichnen. Angeblich haben zahl¬ 
reiche Programmierer neun Mo¬ 
nate gebraucht, um ~Out Run" 
fetligzuMellen. Ich frage mich 
nach einigen Testrunden nun, 
was diese Leute in der langen 
Zeit getan haben. Am Computer 
saBen sie bestimmt nicht. 

Bevor ich näher auf die Umset¬ 
zung eingehe, zunächst einmal 
ein paar Worte zur Story. Simu¬ 
liert wird ein Autorennen gegen 
die Uhr. Der Spieler steuert ei¬ 
nen offenen Sportwagen durch 
die Landschaft. Sein Ziel ist eine 
unfallfreie Fahrt bei möglichst 
hoher Geschwindigkeit, um das 
Limit einzuhalten und danach in 
den nächsten Level zu kommen. 
Man kann nach links oder rechts 
lenken, beschleunigen, bremsen 
und schalten. Das ist auch schon 

Nun wieder zur aktuellen Ver¬ 
sion. die ich zuerst auf einem 
CPC 464 (8 Bit) und jetzt auch 
auf dem Atari ST getestet habe. 
Zunächst muBte ich fesutellen, 
daB die Verpackung neben der 
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Programmdiskette auch eine Au- 
dioössette enthält. Ein Blick in 
die Anleitung klärte mich dar¬ 
über auf, daB man diese Cassette 
in einen normalen Recorder le¬ 
gen muB; dann ertönt die Musik 
aus dem Spielhallengerät. Für 
die Ptttgrammierung des Sounds 
haben die Hersteller also kaum 
Zeit benötigt. Was aus dem Mo¬ 
nitor erklingt, ist auch eher be¬ 
scheiden. Diese Art der Musik¬ 
begleitung gefällt mir nicht. 

Obwohl die Songs nichts Be¬ 
sonderes bieten, sind sie bei "Out 
Run" noch das Beste. Die grafi¬ 
sche Darstellung und das Scrol¬ 
ling entsprechen keinesfalls dem 
heutigen Standard. Selbst wenn 
der Tacho 240 km/h anzeigt. 


4 


Foundation» Wmste 

BmUmnpM fOr 

Unter den Neuencheinungen 
dieses Monats dominieren ein¬ 
deutig SchieBspiele unterschied¬ 



licher Güte. Auch "Foundations 
Wüte" gehört in diese Katego¬ 
rie. Allerdings fällt mir hier die 
Beurteilung recht schwer. Das 
fängt bereits damit an, daB die 
Spielidee nicht neu ist. Auf dem 
Monitor sieht man eine Planeten¬ 
oberfläche, die nach oben weg- 
scrollt. Am unteren Rand taucht 
ein Fluggerät auf, das vom Spie¬ 
ler gesteuert wird. Auf Knopf¬ 
druck geht die Post ab. Nach und 
nach tauchen immer mehr Geg¬ 
ner auf, die natttrlich abzuschie- 

Damit wäre der Ablauf auch 
schon weitgehend erklärt. Als 
Bonus kann man während des 
Spiels Zusatzpunkte kassieren 
und seine Bewaffnung verstär¬ 
ken. Wie gesagt, das alles ist 
nicht neu. Hinzu kommt. daB das 
Scrolling eher langsam ist. Dies 
wirkt sich natürlich auf das ganze 
Spiel aus. Gelungen sind die Hin¬ 
tergrundgrafik und besonders die 
Sprites der Hauptakteure. 

Vielleicht könnte man sagen. 
daB "Foundations Waste" für ab¬ 
solute Ballerprofis ungeeignet 
ist; dazu ist es zu einfach. Auf der 
anderen Seite gibt es natürlich 
auch Anfänger. Ihnen bietet die¬ 
ses Programm eine optimale 
Trainingsmöglichkeit. Der Preis 
von Uber 70 DM ist aber kaum zu 
rechtfertigen. 
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European 
Super Soccer 



Rechtzeitig zur diesjlhrigen 

brachte Tyneaoft "European Su¬ 
per Soccer" fUr den Atari XL/XE 
auf den Markt. Wem schon beim 
ersten Betrachten Ähnlichkeiten 
zum Uralt-C-b4-Soccer aus dem 
gleichen Hause auffallen, der hat 
völlig recht: Wir haben es mit ei¬ 
ner spaten Umsetzung zu tun. 
Dies verheißt nichts Gutes. Was 
ist nun dran an diesem Kicksptel, 
das sich ja im Bereich der 8-Bit- 
Ataris kaum gegen Konkurrenz 
zu wehren braucht? 

Zwei Spieler können ihre FuB- 
ballkUnste miteinander messen. 
Ist kein menschlicher Gegner 
vorhanden, springt der Compu¬ 
ter ein. Nachdem man sich ent¬ 
schieden hat, welche Nationalität 
jeder der beiden Gegner vertre¬ 
ten will, geht es auf das Spielfeld, 
tiferrtminsr Die Kleidung der Kkker ist we- 
ifchktin nig einfallsreich gestaltet. Die er- 
ste Mannschaft spielt in lila Tri- 
isrA uhTjoI ‘"'<1 schwarzen Hosen. Der 
*■ «tcM Gegner hat dunkle Hemden und 



violette Shorts an. Eine Farbein¬ 
teilung. die für einige Verwir¬ 
rung sorgen kann. Wenn sich bei¬ 
de Spieler auf gleicher Höhe be¬ 
finden. deckt einer den anderen 
ab. Kommt noch ein dritter dazu, 
ist das Chaos perfekt. Welcher 
der Kicker gerade gesteuert 
wird, erkennt man an einem bei¬ 
gen Viereck Uber dem Kopf des 
Betreffenden. Leider ist nicht 
der Spieler gewählt. der dem Ball 
gerade am nächsten ist. sondern 
deijenige. der zuletzt Ballkon¬ 
takt hatte. An eine freie Anwahl 
der Mlnnchen ist überhaupt 
nicht gedacht worden. Der Zwei¬ 
kampf gerit zum Glücksspiel. 

Durch die ungünstige Farb¬ 
wahl kann man die eigenen Figu¬ 
ren kaum erkennen. Bei Gefahr 
vor dem eigenen Tor kann der 


Torwart zu einem rettenden 
Sprung gebracht werden. Aller¬ 
dings braucht er nach einer sol¬ 
chen Abwehr dermaßen lange, 
um sich wieder auburappeln, 
daß er einem zweiten Schuß 
machtlos gegenUbersteht. 

Insgesamt gesehen würde ich 
"European Super Soccer" als 
weitgehend schwaches Spiel be¬ 
zeichnen. Sowohl die grafische 
Ausgestaltung wie auch Sound 
und Spielbarkeit lassen zu viele 
Wunsche offen. Auch der mit ca. 
30 DM eigentlich nicht sonder¬ 
lich hoch bemessene Preis für die 
Cassette ist zuviel für ein Game, 
das zumindest mich in keiner 
Hinsicht überzeugen konnte. 

SmäanM* 





DiABOlP 



JInxter, 
Gulldof 
Thieves 
je 49.90 
Tlie Pawn 
DiVI 37.90 


25.90/37.9 
SpT K Spy Trilpgy 25.90/37.9i 
Steie Davis' Snoiker —/23.0 
Caps S Robbers 9.90/-.- 
Amerlcap Readrack 9.90/-.- 
Mlrax Farce 25.90/37.91 

Revenge II 9.90/-.- 

Alrwalt 19.90/-.- 



Diabolo ohne Unterleib? 
- nicht mehr lange!! 


Oocti DIABOLO ««M 


Was ist zu tun? 

tmPrrapgorvMilach m 
der Form dM kr«alM«n Sd 
unserem OMBOLO-Kdpid 




Software-Bestellschein 

Kunden-Numm«r [_1. . 1 1 i.J 

Ich bestelle aus dem Diaboto-Versand folgende Software: 
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VORSCHAU 














































































































































































